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Во-первых, все, наконец-то, дождались Оиаке!!! 

И между поклонниками Оике Микеіті 30 и Оиаке 
уже началась священная война, за развитием кото¬ 
рой мы будем следить на страницах нашего журнала. 

Еще несколько позитивных изменений: мы с жур¬ 
налом “Компьютер Дома” издаемся теперь отдель¬ 
но, похудели, так сказать, на летних овощах и фрук¬ 
тах, ну, ничего, зимой будем толстеть. В-третьих, 
мы, наконец-то, ввели собственную систему рейтин¬ 
гов, которая базируется на довольно традиционной 
оценке игр по 100-бальной шкале, но (зіс!) внутри 
каждого жанра игры оцениваются и сравниваются с 
играми этого же жанра. То есть поклонники голово- 
ломок смогут по достоинству оценить различия, ска¬ 
жем, Соіог Ыпез и РІір-РІор, а фанаты ролевых игр бу¬ 
дут знать, что, предположим, Оипдеоп Кеерег будет 
сравниваться не с Оике Микет 30, а с АпѵіІ оТ Оаѵѵп, и 
и рядом с рейтингом каждой игры обязательно будет 
указываться жанр, к которому она относится. В связи 
с этим, конечно, возникает естественный вопрос, как 
мы классифицируем игры. 

Итак, АОѴЕМТиКЕ (ПРИКЛЮЧЕНИЯ) - игра, в ко¬ 
торой вы управляете неким аііег едо, имеющая стро¬ 
гую, довольно линейную историю, прохождение по¬ 
следовательных событий, в первую очередь, связано 
с решением головоломок, в меньшей степени, зави¬ 
сит от бесед с другими персонажами и боев. 

КРС (РОЛЕВЫЕ ИГРЫ) - выделившийся из при¬ 
ключений жанр, в ролевых играх вы можете управ¬ 
лять как одним, так и несколькими персонажами, 
причем упор сделан на развитие характеров и спо¬ 
собностей в результате приключений. Основное - 
тактические бои и разговоры с персонажами игры, 
довольно большая свобода передвижений, игровой 
мир очень широк, и предполагается исследовать его 
для осуществления сюжета. 

АСТЮМ (5НОТ'ЕМ-11Р) - разнообразный выбор 
оружия и врагов при почти сведенном к нулю сюже¬ 
те. Хорошая реакция преобладает над стратегичес¬ 
ким мышлением. 

РІК5Т-РЕЯ50М БНОТ'ЕМ-УР - Ооот-оподобные 
игры, выделившийся из асііоп жанр, характеризую¬ 
щийся видом от первого лица и трехмерностью игро¬ 
вого мира. 


ЗІМУЕАТІОМ (СИМУЛЯТОРЫ) - высокореалистич¬ 
ные игры управления неким юнитом с перспективой 
от первого лица. Наиболее распространены летные 
и гоночные симуляторы. 

РІІ22ЕЕ (ГОЛОВОЛОМКИ) - классические на¬ 
стольные игры, головоломки и карточные игры. 

5РОЯТ5 (СПОРТИВНЫЕ) - этот жанр включает как 
асііоп, так и стратегии, основанные на спортивных 
играх. 

5ТВАТЕСУ (СТРАТЕГИИ) - разнообразные по сю¬ 
жету (зсі-іі, Іапіазу, геаі ѵѵогіб) игры, связанные с ре¬ 
шением проблем, долгосрочным и кратким планиро¬ 
ванием, распределением ресурсов и ведением вой¬ 
ны. В максимальном исполнении - управление мира¬ 
ми, но можно обойтись и бандой гангстеров. 

ѴѴАЯСАМЕ (ВОЕННЫЕ ИГРЫ) - выделившийся из 
стратегий жанр гексагональных исторически прав¬ 
доподобных военных стратегий, ведут свое начало 
от настольных игр, отражают взгляд генерала на во¬ 
енную карту. 

Наша система рейтингов будет до обидного простой: 

выше 90 % - абсолютный мегахит, в игру могут иг¬ 
рать все, включая даже не поклонников этого жанра. 

80-90 % - классная игра для этого жанра. Всем люби¬ 
телям жанра строго рекомендуется для приобретения. 

49-79 % - средняя позиция, при восхитительных 
чертах игра может иметь некоторые недостатки, ко¬ 
торые, впрочем, можно простить. 

29-49 % - слабая игра, конечно, можно попробо¬ 
вать, если ничего не оказалось под рукой, свирепая 
погода и сломан телевизор. 

1-29 % - таких игр практически не выпускают, или, 
во всяком случае, не привозят в Россию, да и невоз¬ 
можно кого-либо заставить о них писать. 

И на десерт - в этом номере мы вновь подсчитали 
топ читателей, раздали призы и всерьез призадума¬ 
лись о пассивности нашей аудитории. Дорогие и 
уважаемые читатели, если вы не будете голосовать 
за новые игры, то, того и глядишь, даже в новогодний 
топ 20 Оиаке так и не попадет! 


Эва Рухина 



Компании с выживающей стратегией В Блиц-опрос 


Вы можете купить наш журнал: 

В Москве: 

«Дом Книги в Сокольниках», 

Й саковская, 27, тел. (095) 264-81-21 
орговый Дом Таганский», 

Марксистская ул., 9, тел. (095) 270-54-07 
«Дом Технической Книги», Ленинский пр., 40, 
тел. (095) 137-06-33 
«Библио-Глобус», ул. Мясницкая, 6, 
тел. (095) 928-87-44 

«Молодая Гвардия», ул. Большая Полянка, 28, 

тел. (095) 238-50-01 

«Московский Дом книги», 

ул. Новый Арбат, 8, тел. (095) 290-45-07 

книготорговая фирма «Центр-Техника», 

ул. Петровка, 15 тел. (095) 924-36-24 

«Белый Ветер», ул. Никольская, 10/2, 

Смоленская пл., д. 13/21 

«Гейм-Лэнд», СК «Олимпийский», 

8-й подъезд 

МКТП «Мир», Ленинградское шоссе 13, 
тел. 152-82-82 

ТОО «Столица», ул. Покровская д. 44, 
тел. 917-40-74 
«Юнивер», ВВЦ, павильон 
«Вычислительная техника» 

«Бука», Каширское шоссе, д.1, к. 2, 
тел. 111-51-56 

В Санкт-Петербурге: 

В нашем представительстве: 

С.-Петербург, 196105, пр-т. Гагарина, д.1, 
комп. 436, представительство 
«Антонюк-Консалтинг», тел. 294-85-12 

«Дом Книги», Невский пр., 28, 
тел. (812) 219-94-57 

«Техническая книга», ул. Пушкинская, 2 
«Шанс на Садовой», ул. Садовая, 40 
Книжный маг. N55, Большой пр. П.С., 34 
«Компьютеры», Невский пр., 147 
«Европа-Центр», ул. Ленсовета, 35 
«Союз издателей и распространителей» , 
станции метрополитена 

В Риге: 

«Тір-Тор», тел. (0132) 320-148 
«636», тел. (0132) 21- 28-48 

В Киеве: 

«Алдим», Киевская служба подписки, 
ул. Закревского, 15, тел. (044) 

212-08-46 
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в Минске: 

«Триумф», тел. (0172) 66-16-80 

В Новосибирске: 

«Нэта», (3832) 46-08-63 
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ІЛНТЕРРАК 



этом 

лись 


номере мы 
составить I 


■ опыта- 

■ ^ можно 
|тину 

I тензион 


боле } полную ка' 


I продаж 
И для 


московското рын 

ныхигр (на СІ)-: 

этот обзор бы I компет( 
чен по форме и п |вдставител< 
но же, мы воепѳл Мвались 
ционным способе 
блиц-интервью. ]>[ы честно СИ ] 
охватить все комлании, зани 
этим нелегким дедом - пр( 
трибьюцией игр ( 
тить на эти вопросъ 
лее важных вопр< 
партнеры отвечал на р< 
душно. Так что киртина вышлй 
точно стройная и 
ная. 


Кажется, 
и конк; 




надеемся,^ 


МІЮН 


того, что- 
неску- 

•о Игры» - 
рались 
щиеся 
ті и дис- 
іиотве- 
наибо- 
іентыи 
едино- 
доста- 
терес- 


ь желали 


I образована ввшв фирма, и 
как она называется? 

Как давно вы продаете компью¬ 
терные игры (на СО-КОМ)? 

'^то ваши покупатели (если у вас роз- 
ничный магазин)? Кто, в основном, 
' покупает лицензионные игры стои¬ 
мостью выше 50 ДОЛЛЩЮВ? 

І^акие жанры наиболее популярны 
I среди московских геймеров? 

В чем секрет успеха на этом рын- 
ч ке? Имеет ли смысл сейчас откры- 
! вать магазин по продаже игр или 
это ШШІіЯійІЯЯЯНЯ разориться? 

Какие основные проблемы были 
(г вііачале, и какие существуют до 
- ^ сих пор? 

Насколько перспективным вам 

кажется рынок (продажи лицензи¬ 
онных игр в России)? Ваш про¬ 
гноз: что будет на рынке игровых 
иіРішяі через 2 года? 

По вашему мнению, кто из ваших 
партнеров или конкурентов преус- 
ъпевает и грамотно работает на 






рынке? ІШ^ОК; М ЛЫ УШТ работы с 
продавцами пиратских СО-ВОМ? 

^Как вы относитесь к играм российских 
іроиэводителей, и каков процент про¬ 
даж российских игр по соотношению С 

западными? 














ІЛНТЕРРАКТ 


А^агоип Сошрапу 
О Мы работаем под торго- 

же называются и наши ма¬ 
газины в Москве и Санкт- 
Петербурге. 

Мы торгуем играми д ля 

тый год, но играми для РС се¬ 
рьезно занимаемся чуть боль¬ 
ше года. 

своих покупателей мы можем 


сказать только то, что они 
[ужского пола 

ірщь О играх 
для РС. то самыШ'Ігояу^ 
лярными являются страте¬ 
гические и Поот-оОразные 
^юрцшки: Пике Пикет ЗП. 

,^опд иег. ѴѴагСгаП II. 
СіѵіІігаштИрІіЦіДЛегіа 
также Рііапіазті 
Ѳ Секреты успеха оч^ 
стые. Это обш,ая культура и ди? 
циплина бизнеса, уважительное 
(тношение к партнерам и поку- 
цям, оперативность, умение 
^с большим и сложным 
ассортимі^рм. Что касается но¬ 
вых магазино^то мы сейчас при¬ 
кладываем мас^^силий по поиску 
плош;адей в Москвк Наши планы - 
открыть еще 2-3 мі^азина. Сами 
понимаете, что разсжться мы не 
собираемся. В августе%аше компа¬ 
ния начинает заниматжя почтовой 
рассылкой товара по породам Рос¬ 
сии и СНГ. 

Ѳ За четыре года работы 
проблемы изменились не 
очень сильно. Это по-прежне¬ 
му; дефицит качественных 
площадеб для розничной тор¬ 
говли. засилье лиратов (осо¬ 
бенно на рынке 300). до сих 
пор существует неравенство 
среди участников этого рынка 
(многие наши конкуренты име¬ 
ют льготы при растамажива¬ 
нии или налогообложении], не¬ 
развитость платежноб систе¬ 
мы в России. Но самая большая 
проблема - низкая покупатель¬ 
ная способность населения, и 
тут уже нечего не поуелаешь. 

О перспективах рынка говорить очень 
сложно. Но одно можно сказать точно - 
он еще не насыщен. 

© Мы общаемся исключительно с 
давцами легалщой продукции. Как 
^^шдіИ0МА№юритетных партнеров хо¬ 
чется отметить компании «Лампорт», 
«Электротехническое Общество», ЗоЙСІнЬ, 
«Бука» 

нвмМкиавеіІіНЯЯЙ^^^?ентем относимся 
к стараниям отечественных производи¬ 
телей игр. Но сделать больших денег на 
их продукции нам пока не удалось. Они 

~ ' ~імим і ККіц*Фшіш іии РМ и рШіірШМ^ 


Денис Бышовец, 
Торговый дом 
€€Компания Амбер» 

>е 1995 года. 

С момента образования продает компьютерные ш 
щие русскоязычный интерфейс на СВ-КОМ. 

© Все диски, распространяемые Торговым домом «Компания Амбер< 
ішходятся в ценовом диапазоне до 20 $, т. к. изначально целью ком 
[гора т «китайского» рынка на рынок лицен¬ 
зионных программ, что вшШЙВйняиіЩЬПосредством низкой цены 

более высокого качества и обслуживания _ 

О Наиболее популярными являются игры на русской 
«Бермудский синдром»), потому что огромное число пользователе! 

іа (приключения) отсекалось незнанием англий¬ 
ского языка,жанров менее важно. 

© Открывать магазин но рВИМііщой продаже игр имеет смысл 
только в случае, если есть возможномъ щдадывать огромные 
средства в «раскрутку». С нашей компаниег^МЩщдничают бо- 
лёЙ-Іщ^сот магазинов в Москве и области, больппЖ^^гор- 
говых тоті^йащ^юмпьютерных рынках, работает отдел( 
компании в Санкт^іі|сстбурге . осуществляются оптовые по¬ 
ставки в регионы 

© а) Основной проблемой в нЯУі^нашей деятельности бы 
л а проблема пиратства, которая^І^^егодняшний день, 
полностью решена (в отношении іпгЯЬіш. издаваемых 
^‘Компанией Амбер»). Все диски “КомпаішН^^бер”, из- 
>іе нелегально, изымаются в течение н^^льких 
днейт^^ечение последних пяти месяцев наши ди( 
издаютсФі^нр всей видимости, пираты осознали, что 
дание нашіЩ^сков не несет за собой ничего, кроме 
финансовых іщ^ерь) 

б) Одной из самі^ серьезных сегодняшних проблем 
является отсутстви^хороших разработчиков игр в 
России. Существует д^омное количество энтузиас¬ 
тов и единицы нрофЛионалов (с последними из¬ 
дательство «Компания Амбер» и строит свое со¬ 
трудничество. Мы увербиы. что вслед за игрой 
«Бе[)мудский (іиндром» ишыА продукі' нащего из- 
дате.іьс'гва - «Красная Шапочка» - будет тому под¬ 
тверждением и станет сенсацией, т. к. ничего по¬ 
добного для детей в России не создавалось). 

О а) Российский рынок лицензионных дис¬ 
ков перспективен д.дя тех, кто способен со¬ 
здавать качественные продутктіл. с\тцеству- 
<'г перспектива и для западных продуктов, 

.токализовапных с учето.м российского 
менталитета. 

б) По нашему мнению, через два года будут 
существовать др\тие виды носителей (воз¬ 
можно, ОѴП). Успех игр, в основном, бу- 
дег .зависеть от сценарисгов и продюсеров 
(возможно, успех бул,\т иметь ифы на 
основе фильмов и игры с просчетом гра¬ 
фики в реальном времени 


Дмитрий 
Мартынов, 
аге 

$а1ё8І 

«Лампорт» 

Ф Мы работаем под тор¬ 
говой маркой «Лампорт». 

@ Игры продаем 3 года. С 
1993 года. 

»гие игры покушают 
те людй^Цщшзые в состоя¬ 
нии себе это поЯ 
О Я не знаю, с точкгГ 
ния жанров, какие игры на-^ 
иболее популярны... А с точ¬ 
ки зрения издателей, мы вы¬ 
брали таких крупных издате- 
как Біегга, Еіесігопіс 
АгІ8?Яікйіп, МісгоРгойе, и 
они, безусМ^^, популярны. 

© Есть только^Ци с|)ирма, ко- 
то[)ой усікчііно удает^^)[)говать 
в розницу игровым (чкртш^ - .это 
(іашеЕашІ. (Сегодня очень с, 
окунать магазин, спеціиыпзи])^ 
щнйся толі,ко па продажах игр"^ 
Істсыьные же магазины, к(т)рые 
ьмціализируются на этом, либо 
іваются. либо вынуждены рас¬ 
ширяй свой ассортимент и де.іать 
игры вт^остеиенным товаром, пото¬ 
му что оіЩ не окунаются, (декрет ус¬ 
пеха Д.ТЯ |)&шнчной точки - хорошее 
знаіше сво(Щ) товара и нохдержание 
рртнмента (больпіого и 


хо|юшего 
свеж('го). 

© Проблемз 
блема - пирс 
цензионные і 
дороги. Цене 
шению к Росе 



ірн 

Г- 

рынке про 
нелокалнзованных 

ф Компания «Амбер» распро¬ 
страняет игры российский 
производителеіці^ш^^^^Ф 
^^д^щИИЛФ^^ьнаших 
продаж. 


$ Одна большая про- 
Іство. Кроме того, ли- 
гры, конечно, довольно 
іая политика по отно- 
[и стала немного помяг¬ 
че, но этого сейчас недостаточно. 

Ѳ Рынок будет перспективным, когда бу¬ 
дут выходить лицензионные локализован¬ 
ные шры. Мы работаем в этом направле¬ 
нии со Біегга и Еіесігопіс АгІ8. Что будет 
через 2 года, этого нзікто не знает. Вс^У 
слишком быстро меняется. Возможно, іѵці^- 
гое изменит развитие приставок, от крз^фых 
сейчас многое ожидается, например, от Бону 
и от 64-разрядных шзатформ. Удельный вес 
РС СВ, возможно, на игровом рынке будет со¬ 
кращаться. 

© Насчет партнеров и конкурентов, трудно 
сказать. Я думаю, вы знаете, есть достаточно 
известный список фирм, которые сами завозят 
лвдензионные игры, например, «Бука», «Элект¬ 
ротехническое Общество», БоІ'іСІнЬ. Насколько 
они процветают, сказать со стороны трудно, но, 

■“ судя по всему, ззекоторые из них работают весьма 
успешно. 

© У нас есть опыт продаж игр российских произ¬ 
водителей, и я не могу его назвать успешным. Ос¬ 
новная причшш - производители всеядны и предпо- 

_ напрямую работать с нашими дилерами, ми- 

Тзуя дистрибьютора, они не .заинтересованы в разви¬ 
тии дистрибьюторских отношений. В результате у 
нас маленький интерес к российским производите- 


общих продаж. 


лям. 








из РЯЗГОВОРЯ ПОКВПЯТЕЛЕИ: 


играл в «Ф^нт^с^^горию»? 

-Н0Т. А про что она? 

-Еу, там замок* 

В него какие-то пидоры 
приезжают... 

-А-а... 


0 Наша фирма обраайВаиа 
ется АОЗТНеІаіІ 

Ѳ Компьютерные ВЙ’рь 

появления. 

0 Покѵмают ириеаяше " 

тем салоне игр: 

-Тоіаі Сопігоі р^гг орегі 

.іошпіапйасопцйрг. с.^вгг 

. соттапйасопчавг 

. рпаитшадогіг 

.чѵіпд соттапйв^ іѵ 

.НіагсгаЛ И 

. ер-2000 
- ѴМісПаѵвп 
.тйе оезг чоаоіп 
.тое 710 Виеві 

©Секрет, видимо, в том, ч' 

— «ігмгИНКИ И П] 


и «Китая». нівичие «серого» 

@ Основная проблема 


, р декабре ^ову'іродаж 


рынка. 

О Одни пример. 


у яяе 

;":р1п;'к;;рт,»ау.™і.иво 

пользу шѵ на 


тоотехиическое Он'Цегтв хочется 

наши (но- 

отметить ('НшеЪаи 1 ^ 

следние, правда, пред- 

ничество). 

I Огіинчімся к играуМ « 

Однако, прорыв пі 
- еамая щюдаішнмая^ 

леи М 01 ИЧ' ;«Л 



Іілм 

Георг лй, 
I реьаіі виЬ 


успевать от- 


нх мак- 


;и йе^а и 
конца 

ІІізменилась в 


Алан Гасанов, 

директор ООО «Элеісг|і|«^Ійическое Общество» 

0 в том виде, в котором фир4^ работает сейчас, во главе с Ан¬ 
дреем Поддерегиным, (ІергеемІІрапивенко и мноі^ 
гистри[)ована в августе 1993 года под названцмрі^йчтротехни- 
ческое Общество». Раньше, е конца ІЭ^Стода, мы назывались 
< Росшйское Эл('ктротехпическо(' О^от^во». К организации той 
старой фирмы имели также иа^федетвенное отношение Дмит¬ 
рий Обрезумов и Олег ШтейІМй. Забегая немного вперед, ч*Еажу, 
что не так давно нам накоірй; удалось договоритвся с”нашими 
британскими партнерами © го.здании совместней английской фнр- 
%іы и об открытии ее аккредитованногсуіредставительства в Моск¬ 
ве. Если ничто ^^помешает этим планам, то уже этой осенью 
будем именс^К'ься как-нибудь по-иностранному, налрим^р, 
ЕЬЕСТК^ 

@ Мы за^йим и продаем^РТі (и не тол^о игры) наЦ 
с начал|^994 года и, іш^же, можем претендовать на зщ 

!йбильного пост^Кіика лицензшнных І і 'МВД і'й в России - мы 
РЬко один из в^^іанов .этого ^^інка, но и иоетоянно в чисде-. 
йдеров, особеотЪ за последн^ві^од, когда шм удалос^заметно 



рошлоіі осеіЩіо мы окончательно отказались от розничных п^^ 
и полность^-осре доточились на оптавой торговле. Но опытрабо- 
с розницей і^тался, он ішюгает и иам, и, хо«*ется верца*., нашим 
лиентам. Нгдаи покупатеда - ведущие московские магазины, ком- 
іюдц, продающие лицеязионные Вйа 
.Митинорегиональные дилеры (в 
Волгограде, ^фе, КраснЖрске, (Самаре, Екатеринбурге, Петропавлов¬ 
ске, Киеве, Дарькове), Жакже н(Ж)торые библиотеки и институты, щь 
чинающие і^йчае форлдаовать ку лекііии ЯВЗЗЯ . Лицеязионные Иг¬ 
ры стопмо(^ю выше бЯдоллароЛ' нас ндкто не оокупает - наши и,ены 
даже новыАодовые по.двции в основном где-то между 30 и 40 долларами 
I О Если сшить ІЮ пщдажам, то стратегичесние, особенно гааІЛіі 
(СотII 1 ап(і^о^ 1 ^ие^, ѴагСгаІ'ѣ | II, и^Цаттвг, Тоѣаі Соя^гоі 
ннтерактишые ужасы (РЬапІаяша^огіа, СаЬгіеІ Еп^І І^Шрреі^О). 
последнее ®емя горазд*^ л^>нше, >*ем преаде стад® продаваться сяертив- 
ные игры (ШГА* 96, Еиго’96, ^Еп81апс^, ЫНІі’96, ІГВА’96)1 
Ѳ Странны^опрос. Любое дело ішеет смысл, есла^ делать ^о хороню, а 
верный епоеж разориться г взяться 'ю что-то очень пёрепектиншое и ждгйк,, 
фока все самі^обой заработает. По моему, уЛе дово.таю большему опыт^ 
этой области, для успешійэ работающего роадічного магазина основные 
іинципы следующие: 

іоддерживать хороший аесі^тимент ^ 

Постоянно следить за новинка^ми и пол^'чнть их как можно білстрее 

• ^еспечить поклиателя информацией (хотя бы прайс-листом) 

• хорошо оформить торговый за.т, организовгщ» демонстрацию игр ' 

• давать специальнук^рекламу н нарабатывать едою постояиную клиентуру 

• отдельно финансировать .это направаение, не по остаточному принципу 

• не ^нлекаться реалнзавдей: обычно .это высокие цены и сомнителыше товары 

• не создавать больших товарных запасов - лучше закупаться понемногу," нітшще 

• делать ставку на быстрый оборот, а не на «высокую норму прибыли. 

Но решаюнщй фактор - это,'ш)нечно, люди. Вели и главный, и тот, кто .зани¬ 
мается закупками, и продавец заинтересованы и разбираются в том, чем тор¬ 
гуют, в магазин^могут объяснить, иоказать, порекомендовать что-то покУВШв- 
^лю н услыпіать что-то полезное от^'того, тогда дела идут хорошо. А когда один 
щюдавец отвечает в за ксероксы и за Я ^^ЯіЯВі . диски свалены в одну кучу на 
дальней полке вперемежку с китайекимій, а что-то новое появляется раз в ме¬ 
сяц, когда есть лишние деньги, - естественно^ шічего не получится. 

Магазинов, фирм, просто )»юдаюшнх линензионнЫе. ЯДЗ*ЯДРИ в .Москве, уже д^ 
вольно много, но тех, кто работает серьезно, можно'йересчитать по пальцам, так 
что места иод солнцем хватит, не говоря уже о регионах, где все только начинается. 
© В 1994 году основной проблемой была новизна рынка - прісйгдилось агитиро¬ 
вать за приобретение ДВЗ»Я1 -ПРаЙЙОв п объяснять, что такое звуКОййя плата. 
Из дисков тогда продавались почти исключительно ОЕМ- издания, но они іГсГѲЙ- 
зи по 20-30- долларюв. Потом возникла проблема пиратства, остающаяся до сих 
I юр. Для тех, кто, как мы, занимается только лнцЯ^шжнымн продуктами, .это, ко- 
[ечно, с^ает крут іюкунате. ичі. Но я прекрасно поі^^Ъ^^гго. если устранить пи- 
атг-кне^!^ ч, это не знач считает В8А, что прода^Яі^да^«о же лицензи- 

мЯЫх. Прі' .4' некоторые люд:; беЗ ДИСКОВ. Продавая «ЭТЦ мц е» или 

I дітайекие» (оі^арские, росеийскіЯ||^іеки по дешевке, никто не обмаі™ 

ііателя отноеитаі^о их качества и .ліщ^щіюнной чистоты. Но есть п другой вид 
п| ратства, более распж^раненный на Заііа^^у|ейчас начинающийся распростра- 




/' ч 







ТЕРРАКТ 


няться у нас;^ 1 йк 1 # 0 !ддельные «коробки» с прекрасной поЗй^шафией и всеми лиц^ 
онными атрибутами, ййсяЕ'^ вплоть до голограмм, - по ценЛіистоящих. Сделанн^ 
таким образом СуЬегіа 2 уже появилась в Москве. СпециалисЯ^іегко отличали ее 
от оригинала, а вот покупатели в|рщ ли. А недавно к нам (и, тЫверное, не 
только к на.м) обращалась с предложйанем своих услуг некая полммфическая 
і|ятр^,едециализирующаяся на оформленгій программных продуктов. прайс- 
листе картонная коробка с цветной печатью стойди^ долларов, а наклейкі^^ дис¬ 
кеты - по 0,5 доллара ад штуку. В каком случае, спрашивается, наклейка 
стоить дороже дискеты? Прашльно, только в этом. 

ф Перспективность российского ршка можно оценивать п^оотношению его ре- 
ітйШИ^І^З'енциальной емкости и по ^^пам роста. И тот7і^№угой показатель 
обнадежива10й;:^^угой стороны, при тЯІ^ікой налоговой и тДфженной систе¬ 
ме, которая действ^йря. России, что будет на^янке лицензионных СП-ВПГП че¬ 
рез два года - зависит оТ‘іШ|о, что будет черезт^ года вообще. ЕслИдіредполо- 
^.щэрмальное поступателВІ^ развитие, то да.Шце нас ждет что-тб^оде то¬ 
го, что іГфйііе^одит сейчас в ЕврОіш; жалуются, что рынок ведет себя ка» шавв 
шагкеі, а на самрм деле еще таков^|^не является. ССР'ЙОГП продаются ^рез 
•^■>л«8Шничные сети ауДгіІШ видеомагазинс^ в супермаркетаі^Это многомиллиййн- 
... причем кто*^ в плюсе, а кт^^о в минусе. Открываются от упа» 

ковки гешй^х в пользу ]е'9^^а8е - можно Іртавить и прод^| больше дисков 
сантиметр в1*й^рны (вЬеН" ятасе )... 

І^](^ЯЦ|Я-^па 19:)8 1%д. 

сии лТг^ЧіЦ^и.іво I. , '.I 'Чіч 



Самое глвшюе, сеЙ^с уже твэціологии,^чтользуемыШіри програмі 

игр, и ^рответстврщая имікомпьютемая техникжтоят на пороге до- 
с^Лотности. Т^есть, ете немн^», возмоЛо, как раз одан-два года, и та¬ 
кие ^^ци, как :>^^ое виік) телев1кионного%ачества и I^»ювенная прори¬ 
совка эі^^на с лю^і гра^^ой сташтг норм^ а не особ™ достижением. 

1нечно,'ЙШ,е буде'™ чему^ремитжі, но все^е больше внимания будет 
удр^лться собственнЛгре - жжету, таботе хужкника, режиссера, «игра- 
бельрірсти», - ^ не каЖэто сде^но тех^логически. Игры станут 

''івкить )^льше, можно ^дет пртдавать ^тассику, старые игры, сериалы, в ■ 
Іррторь® новая серия н|^ зачеркивает предыдущую. Появится больше ав- 
тіфскиіигр и таких имён, как Сид Мейер и Питер Молине. 

0 Нрйвится как работают ^атеЕапй, «Кладезь» (бывший отдел 
/^естЦі на Полянке )^’ Хочетея отметмить очені^трамотную Кампанию 
'/^Букі^по расщ)утке «|^сской Рулеткт#. Не нраі^тся фирмы, которые 
пыт»тся действовать излишще агресфвно, «заталивать» рынок, сби- 
" рознидаьіе цены, и этим мешают всем, и се(^ в том числе. Обычно 
[И простд(.«е умеют считать - относят накладн^ расходы пр поставке 
на счет ^дапутного железа», а по продаже в маіВзине - на с^т других 
товаре*. Получается очень красиво - дешевые |Иски, а если||гз-за стра- 
х^йго не продшйтся, сни^ть норму свое прибыли, то совсем дешевые. 

• 'Причем такойподход не позволяет им ни избавиться от затШаривания 
неликвид^кси, ни нал#Дить риті^чную работу, ни перем^ить к себе ; 
серь§двЙ5с клиентом - это все ^ожнее, чем арифметика^ля нас та- 
^оіі^І^фирмы не щійдставляют серьезной конкуренции, потому что мы, 

■ как опытньщибставщик, всегда имеем достаточный запас по ценам, 
и в слудыНнеобходи мости их понижаем. Но они портят розничный 
рді^маіг- слух о том, чдсГ где-то что-то однажды продавалось очень де- 
“Ніево, способен вызвать психолонгческий эффект* ожидания падет' 
ния цены и^^е^нения в качестве продукта и серьезно затормозить 
прода^^-дайной позиции. В отличие от рынка пиратских СО, прю- 
двМйг' айцензионных дисков в большей степени строится на грамот¬ 
ной организации работы, а не на ценовых, «атаках>. 


Лев 

ппанаки 

іИЭНИИ»Сотриипк» 

1 ГОД, «СотриЕшк». 

года (находясь 

фирме). Д. ..„ст-оятельные люди, есЛ 

^сийские аЛѵепШге. 

в^^ратегии, ЗО-а ^ 

сим^торы. ,.,.к-петаЗкспеха говорить 

«На МОЙ взгляд, о секре Ѵ^..,венно, осо- 

не прих%ится, "‘"^^^йс^ихд^ибьюторов 

беииыхус^овуросс^^^^ 

не- Что 

объемы ирод% И бизнес ВЦ 

7 мтепской и розничі^ 

. наличие "^Доставщиков 
ТГ»но6олХроки« ассортимент, 

■ративность ка дилеров и кЯ 

«рмационная п^Д Р ) 

ных І^купателей 

• реклама прпсонал компании 

.квалифицированный пер а « 

« „ ..ыч» .«ш.» » 

М0ШЕ,1ЧІ« 


способность иасеоеноя 

то его МО- 


|Г*„"ГГоперепекти-рынка 




в іОЕсли говордаь 
і^жет спасти; 

^-снижение цеі 
лицензий, локі 
скими компаниі 

ГГ„"и|»оль,иарып| 


[рьба с пирите Ам, дампорт». 

I на рынКі делаю I 


,ука» 


ОатеЕаі 


ІБ; 

^ Российские в 

ЙО пока это дост® 
укешь о россиі^ 


|о по себе приятное , 

Ьодукты,чегонеска-- 

щях, пѵ-теводителяхі 


явление сі 
ічно средние 

” “іГЖрь'е.'поР»'*’- 

„азвнвающнх “'^“но#гическом в художклі 

Н^ены на еа«м|..ео^ ,.а росси, 

у" венном уроБН^У™е™_^ Коминфо., 

ском, так и « 
комп», «Интері)фт>: 


( западном рьщ 

«Меком»!^^ 


Ѳ Конечнв ІИііло бы отлично, есм бы появилось много на- 
профессионально сделанных русских игр. Но сеОчас 
разработка прооочной игры обходится дорого о по поечу 
топько крупным формам. По-моему, Тоіаі Сопігоі до сох 
пор остается д яас единственной полнооенной игрой на СО. 
Можов слетать российской игрой «^рріНудский Синдром», 

- тогда наОорается две. Процент шнгрт по одной-двум по* 
зоцоям, в сравненоо с сотней^^ой западных, оценивать 
трудно, тем бооее что мы {(і^трибутируем ТоІаІ Сопігоі 
о, естественно, продало его очень много, в нескопько раз 
больше, чем таких бестселлеров как Соттапіі&Сопдиег, 
МагсгаТ! II. Рбапіазтадогіа. 


Александр 
Володько, 

компания ХоѵаЬіпе 

0^3 ноября 1993 года как «Каппа», 
января 1996 года как «Новалайн». 

С 3 ноября 1993 года, 
ѳ От студентов до «новых русских». Они же. 

[о, Современная военная геаі-ііте стратегия 
Первым предлагать новые фирменные СО в большом 
[ассортименте и по цене пиратских. Если так сможете, то 
открывайте. 

Ѳ)ПІиратские СО. 

^ €<Умом Россию не понять...» 

© Например, «Электротехническое Общест¬ 
во». Хотя есть отдельные нарекания. Все 
мы не без греха. В прошлом. 



І/ІНХЕРР/ѴКП 



Леонид радометкин, 

Этап Согр. 

О 1989 год, 8таг1 Согрогаііоп. 

(И) С 1995 года. 

^ @ Это зависит от ситуации. Может прийти богатый человек и требо- ^ 
вать игру за 3 $, а может прийти достаточно бедный по виду, студент, и1 
купить все, что ему понравится. 

С^Свежиеигры те, про которые пишут буржуи). 

Зависит от ситуации. 

ѳ Назойливые покупатели с вечным вопросом; «Покажите игру», 
в Придет цивилизация. Цены будут на уровне 30 $ за свежую игру. 

© Дистрибьюторы - Ьашрогі, в розницу - «Белый ^ 
ветер». Имели опыт работы с пиратами - отказа- . 

ЛИСЬ добровольно. 

Ф Не видел. ^ 



ѳ 


0 РКК 0 МИТ 1 


I Очень сфвлпсл. 


Загйс, фирма <4Азия» 
I Фир.ма «Азия» образована і|ід92 ФДУ- 
[юдажей СВ-ВОМ наша срирмж 



8, ВРС, 81М, Оііеві... пракхиж 


Ппадег. 


ІО даем с 
іирмы. 

^ являются 
ЕОМ-ом и 
иные игръ 


іре- 


МихаидАбрамф||м,у 

фирма Вжіоп РС 

О НашаЛирма, Во^Іопу^^С, образована 
в 1993 і^у 
@ ИгрьЛа СР-ЕОЫ .мА 
мени оЖнования нашр 
0 НаіЛми покупател; 
кто имЛт компьютер с 
играть. Дорогие лиц( 
покупают, в основном, 
средстш для этого и 
диск» в красочной крае] 
водствті, и быть увері 
смогут иоиграть в игр; 
читае'^я диск, оші 
т. и.) 

О ОценЛая наши про; 
практич^ки все жанрі 
примерно%авным спро( 

© Секрет зюеха - болы 
магазин, н^ѵие цены, 
живание поЖпателя. 


нры инв{)есуя 
© Для іжпециаліі^ 
ся, да и, жли торі’ош 
^ Вначаж - иолиоеВ 





к существующие маі^ин 1 продают игр! 
^овар к своим коміщ 
■^Единственная пр^ 

» и «золото». 

^ой взгляд, нас 
больше! ;ни зависіі 

лагать і ;ных и кр Иивых | 


рождает спрос 


^вать постоянноё^ш 
І^удет удовлетв^ 

© га^ктически все 4и 
иравл^Ііі, Могу выде.д 
ОбщестЕ^Й^^, и кон лно^ 

© Очень хоро 11 Ш|што п^внл 
честву они сильно у 

і популярносШМІЬьзуются 


[Ц способ юзорить- 
ічо і^ами, до и,цмІ|||Ісііоі^і ршорится. 
‘утстТэде; ніі(1)орм а|Ш Щ_п|^^ было нжествие 
Китая, псЯом, как иШейчас, бгфдак. В настоящий - момент огі 
количестЛ новинок ,щ)ирм, издающих игры - только успевай ж это 
перевариАть. КромЛ'ого - это^можеЛые барьерыіну, и пожж 
довольно Визкий уроЖиь знашЛанглпііАого, как впрочем п . 
другого шАстрашюгоЦзыка, у нжшх гей Аров. 

© ПерспеАивы рынкАгромны Лак-никак 1 /6 часть с\ліпг) , но оста- '' 
лось подожцать, когдаЖ каждой с«ьи хватит заработанных денег на 
компьютер лицензиоЖый софт, я пока - во{^ем’с. Что будет на на¬ 
шем рынкАерез два гоЩ - не знаю,\^вдруг и ринка не будет? 

Ѳ Іруро скашь. В основном, ш компанио именііЕ главный дохц от торговло железом, а 
софт - это д%дшл |есло можнЖак выразотьсяі. Х|же того, леклмрые компанио ухотря- 
ются завозоть\продавать как лоріноонныО, так о левый (китайский, сіігапурский, болгар¬ 
ский... I софт ^овремелно. Китайцы же. в отлочое от их, - довольло ліркные лтул. То, 
чего ле могут Л8|ать само, ло технлчіеким олл другим пршшм, - локулашт э|всь л про¬ 
дают. 

|) Как таксяьых игр российских производителей ишло, и рынок'" 
по ним не ф^рмируется. Скорее можно говоритьѴіб отечест¬ 
венных обучвощих программах энциклопедиях и'2-х-З-х 
более или меяее известных играх, и те, в основном, для 
детей. В силу талых тиражей стоимость отечественного 
софта, как привило, несколько выше- зарубежного 
при значительно более низком качестве исполне- 
Болынук) статистику по продажам^іосещі- 
ских дисков имеет- фирма «Ашібер», ко¬ 
торая занимается исключительно отечест¬ 
венными разработнами. 



‘Я тенденция й^^тичению объемов щюдаж, а если учиты- 
их компьютеров^^^шрос будет расти. Другой вопрос - чем 
ом» или лиііензиотШщи играми. 

которые сегАезнЭЦанимаются играми шІІеБ, хорошо работают в этом на- 
[рмы - <^|щя», «СошриЕіпк ТгаД^«Электротехничёскае 



сийских произН^штелей, но к большшгуВ||Ы|Я^зению, по ка- 
играм, поэтому и прт^шт продаж этих игр очстш мал, намно- 
іицированные игрь^^шдаых производителей. 



















: широкий спектр ііок \ т^елеіі - теЛто жив( 

НЛП рабоЯ^и^іеподалеку, пш^^ные посе-^^елп мап 
«Молодая^шЧівИИРЯІ^шмного прпезжЖ из др\тп] 

. Лицензионные игры покушают лш^, оценпві 
нреШ^ш'ства - быстрое появление нон^ток, гарантипвЬанное 
качество^^ІІ^ства от использош^тдокументацщ^ возмож- 
^ ность консультаі 

^^аиОолее популярными жанрами сенча^-^яніпіся стр** 

_ ^реальном времени) пищ^^оттапіІЕСаіірМ'. 

Магсга1^11^^лу^сщ{|||^1^^идеоп1рилле|Ш шипа 
РИапІаатауогіаГкіррег^еазГміШн. 

© Открывать магазин имеет смысл, (чми есть возможность нри- 
в.іечения достаточных средств и |шботинков - іріофёС‘сиона.іов. 
лниючем зта с|)0|)мула сн|)аведлнва д.тя .іюбого дела. 

блс>іа оперативного, быстрого появлеци» новинок решена. 
техниче^Ші^щ^щнп^ощіш^щ^вфОКОВ достигло необходи¬ 
мого (для современными^) уровня. Остро стоит языковая 
проблема - те же самые игры, но на русском язі.іке или с русски¬ 
ми! описаниями, пользовались бы гораздо большим успехом. 

^года отСР-КОМ (в пр пвьіч ном.шдаітманші) может 
не остатьс^ЯМЩіЩННІ^ЯІІ^^К другие виды носите.дей 
информации. Игры, конечно, останется п нол\^т да.п.- 
інм'іиич' развитие как вглубь (в смысле качестіщ^так и 

0 { смысл е ПОПѴЛ Я|)ПОСТі 0. і ш ккуйЯСдггтіичізіібн- 

ІІЫІІ 1 

© Оценивать работу - нашу, наших партнеров и 
конкурентов - должны независимые эксперты. 

Ѳ С очень Оольшнм одоОрением отношусь к играм 
ісиВскнх проозендител еО. с иашвршпм жду, 
інимы (по колочост- 
еу о ло качестнуі с играми заруОеж- 
ного лроизелустеа. 


^ОМ нашЙ ®вчі|у^іішй#іішш про даввті^ февраля 1995 года. 
[яютс^ІЩіВ^іе пок\тта^Йі|уфактЙ^ёсааі из вст крупных регионов Рос- ^ 
спе^іівдизируетмі на оптовой торговве, 
іорные .тітяеры, но есть устойчвюып снр9Й.|^діа 


!і,^нужно. конечно, прикде в(Ч'тгэц)ро 
- нео^ібедим ква,ііг^широващи>ій пёрІ|і^,^ 

■ортіп^жц <иа \’роііне>>, а также спосОв|ц>іе ме^^^ 
іать усі'вйчивып рынок постошных нб||^а- 

и^^рудное. Заниматься им. (ч-.'ін честно>^\,^ 

> 6 г^І|а о(Ц 4 еизвесгіна - пиратство, и 0 ^ \ 

і!^‘я, в РйЕсни науча тся > іяикать труд 
пд^ралішюго обеспечена»! п пгр?'%‘'астно- 
•нец ^))!ет решена проблема йпратства^ 1 Іро- 
зионг^х игр в Росаіп будч’Т воз|)астаті, год 
года. хоте.трйь бы. чтобы появпло(‘^болыіи'^‘^)е- 
■ийекпхігр. к 

Ц Ѳ С «пі|іатами>і МЫ никогда нв рабаілаіНі и не 
бираемя. Из «соратніков» можно Іпіметипі% 
«Лампі^т» о «Іяектрояехнлчеікое ОбщЯтво». 

© И;іі .роіч-пйещіх разртботок ВыделяеІ8я .пшіь 
Тоіаріііопігоі от «Докик а оетааьные рафаботки 
а?е Же уступают западщым. Смвбм падея'^ся, что 
'«{^Секая Рулетка» от .-«Логоса^^и «Букн^* займет 
достойное мВсто среда росеиййких пгр..^етати, 
она выйдет в продажу ^8 сентября. 




Ъксей ^менов. 
директор коЯпании житманк 

Компания <^Бпт^шн■> образована^ середине 19! 
года. 

С момента ооиПвания фирма Житман » епецш 
зировалаеь иа;Йродаже 8-бітжк и 16-бптиых Жро- 
вМх телевц|ббнных приетавоК?<<Сега>, ее ана^^ов п 
програ^^э^Івго обеспечения^^^шіоло года покл^телям 
пред^шіРВЙотся игровые .щ^^ные СВ для ^йіетавок 
Рарійтіс ЗВО, 8е^аМе§к СВ и 5е§айа1пгп. 5^ее полѵто- 
компания продает и лгры для РС. 

Компания «Битмця^іГмеет 3 розничны?у^ази!!а в Моск¬ 
ве и филиалы в СздЮтДіетербурге, Нижн^Ліовгороде, Екате- 
ринбу^рге, Хаб^|Йві(*ке, Новосибирске, Р^^ове, Кііеве, а так; 
располагаехлриЯо примерно из 100 ие^^симых дилеров. 

;іо.тодые люди от 16 до Зэлотеамых разных еощуі^ных 


янікіадгг= 

“Так больше не мо¬ 
жет продолжйіьа^. 
Нужно брать ини\ 
циатову в свои \ 

руки. Как гово- р 
рили древние - | 

хватит со6ирать„і 
камни, настало / 
время ра»^— - 

сывать." 

( ііитатіу^ ^-)ечи тов. 
Тетриса на нррліад 
борной : ' 


оолее популярными врЯяюпіся так нааяваемые 

__ На втором местр.^рй^уятся стратегл^ески лары. 

Кромв~этога. уостаточнліі популярнаст)црЙ1^ьзугатся ролевшіИігры. 

© Богатая графика, сложный, инте[)ееный н увдщрй^ьный сюжет, макеимальы^феа:шетичноеть п 
исходящего на экране стали залогом уеііеМЙТОтьютерных игр. Нн одна іі^^гетвхтощнх на рыньшкбм- 
паний не продает только пгры^.^00Шрбсо целееообразностн открытиш^^^ина ответить нещ^рГго. Это 
зависит отлщк^шцЯЮІПГОлітіки, инвестиций, команды п мнщ^^^^того. 

е копии, низкая покупательная способность оіщфШті массы населения^ 

О Рынок будет динамично развиваться с появленнеул-аВЖализованных игр, при эа^Ігепрос может е^-ш 
ственно ^-велнчитьея. Большой толчок расдщ|ііеи«?Г^інка моп,т придать епе^Шизированные іі 
мы на СВ-КОМ, включая раадіщрв^^Яф^вочники, энциклопедии, ^рЯРы , поваренные кш 
гра ммы д ля^вадЁЦЦМ1ЯЯ^^^)Джета . 

— "^ІІНШ'О'Шідера на рынке нет. Однако достаточно актнвдвд деягтв>дот такие компщш^^шк «Лампортм 
«Азия». С продавцами пиратских СЮ-КОМ оііыт^,^р||Іі№ у компании г 
Ѳ Встречаются очень любопытные игрііі„.§9ІІЮ?0 все они уету пают запа^^^ЛГо уровню и 

фикн. Сегодня іііііі игр по сравненіе 































Журнал Рго Игры в гостях на стуунн Інлога” у 


Александра 

лхаОловлча 

Тапіарского 




1/1НТЕРВЬНЗ 


Рго: Сколько у вас сейчас проектов на студии “Пилот”? 
Александр Татарский: Глобальных проектов не так много, 
как было раньше. Есть один большой проект под условным 
названием “Руслан”, пока я не знаю, что из этого получит¬ 
ся, но мы хотим сделать фильм или, может быть, большой 
сериал или полнометражный мультфильм. Пока не могу 
сказать, в каком жанре будет эта работа, хочется привнес¬ 
ти нечто из русских былин. Во-вторых, находится в работе 
длинный сериал о приключениях братьев Пилотов. Это 
фильм, больше 6 часов, какие-то куски уже готовы, но сей¬ 
час этот проект притормозился, потому что он практичес¬ 
ки не финансируется. Если мы решим финансовые вопро¬ 
сы, работа будет продолжена. Сейчас же все находится в 
таком вялотекущем виде. Братья Пилоты - персонажи ши¬ 
роко известные зрителю по мультфильму “Следствие ведут 
колобки”. Уже 6 новых фильмов об их приключениях гото¬ 
вы, на Мосфильме печатают копии, и, наверное, осенью 
они появятся на экранах телевизоров. Но кроме этих 6 
фильмов в работе большой сериал, и совсем неизвестно, 
когда он будет готов. 

Рго: А то, что вы делаете совместно с компанией “Геймос”? 
Я имею в виду компьютерную игру под условным названи¬ 
ем “Поход за Карбофосом”. 

А. Т.: Да, этот проект делается с нашими персонажами, 
братьями Пилотами, и с нашими художниками - Олегом 
Коростылевым и Игорем Богачевым. Сейчас к ним при¬ 
соединилось еще несколько девочек, у которых большого 
опыта, и даже маленького, нет, но они хорошие художни¬ 
ки. Посмотрим, что из этого выйдет, все-таки первая по¬ 
пытка сделать игру. Мы не только с Сотниковым делаем 
нечто подобное, также еще тесно сотрудничаем с фирмой 
“Дока”, уже выпустили вместе с ними "Происхождение 
видов”. Это была, в свое время, достаточно неожиданная 
затея, нас это заинтересовало, и теперь мы начинаем де¬ 
лать компьютерные книжки. Нащупываем, что мы смо¬ 
жем сделать в компьютерном формате. Я даже не знаю, к 
какому жанру относится игра, которую мы делаем с 
“Геймосом”. Я, к сожалению, не владею терминологией 
и не разбираюсь в компьютерных играх. Женя Сотников 
скорее мог бы определить ее жанр, в игре - 15 уровней, 
есть и ходилки, бродилки, и головоломки, и аркадная ка¬ 
кая-то часть, то есть, комбинированная вещь. Я не могу 
похвастаться, что я видел много игр, и могу ее с чем-ли¬ 
бо сравнить. Мне кажется, получится нечто забавное и 
насыщенное. 

Рго: Никто из ваших художников до этого не работал с 
компьютером? 

А.Т.: А что такое компьютер? Ведь это не более чем инст¬ 
румент. И художнику, который умеет делать анимацию, на¬ 
учиться это делать с помощью компьютера гораздо быст¬ 
рее, чем тому, кто умеет работать на компьютере, но не ху¬ 
дожник, не мультипликатор. Наши сильные стороны - это 
сценарная работа, которой вряд ли могут похвастаться дру¬ 
гие компьютерные фирмы, то есть, по уровню - это другая, 
профессиональная, весовая категория, а также наши пер¬ 
сонажи, и, конечно же, наши художники. А слабая сторо¬ 
на - то, что у нас нет опыта производства компьютерных 
игр. Поэтому мы сами этим не занимаемся, а работаем с 
профессионалами, с “Геймосом” и “Докой”. Мы выбрали 
этих двух партнеров и надеемся, что у нас что-то получит¬ 
ся. По крайней мере, нам это интересно. 

Рго: А из тех немногих игр, которые вы видели, вы во что- 
нибудь играли? 

А.Т.: У меня очень странное отношение к играм. Я, с од¬ 
ной стороны, отношусь к ним ревниво, так как только они 
попадают в компьютер, все перестают работать и начинают 
играть. Причем играют везде: от Японии до Штатов, и ци¬ 
вилизация на этом много теряет. В этом смысле, это очень 
вредная штука. У меня нет привычки, я сам не играю в иг¬ 
ры. Наверное, в Воот интересно играть. Но это ведь ин¬ 
фекция. Это - как семечки грызть, остановиться невозмож¬ 


но, когда начинаешь. 

Рго: А как вы относитесь к компьютерной мультипликации? 
А.Т.: А я не знаю, что такое компьютерная мультиплика¬ 
ция. Есть просто мультипликация. Я видел несколько 
фильмов Ласеттера, его ранние авторские короткие филь¬ 
мы, не Тоу Біогу, у меня все никак не хватает времени по¬ 
смотреть его до конца. Кроме его работ я не видел ничего, 
что можно было бы назвать искусством. Искусство мульти¬ 
пликации не подразумевает, что нечто, сделанное с помо¬ 
щью определенной технологии, - это хорошо и высокий 
класс, а если иначе - это не годится. Имеет значение толь¬ 
ко то, что сделано, каким режиссером и как. Режиссеру для 
воплощения его замысла нужна какая-то технология: это 
может быть рисунок, это может быть пластилин, это может 
быть песок, масло на стекле, компьютер с программой 
трехмерной графики, все, что угодно. Это инструментарий, 
и не более того. Когда Ласеттер придумал, скажем, “Исто¬ 
рию Велосипеда”, или, например, у него есть еще несколь¬ 
ко маленьких пятиминутных фильмов, блестящих как 
фильмы, просто как произведения искусства, а не от того, 
что они сделаны на компьютере. Просто потому что они 
придуманы блестящим режиссером и сценаристом. А то, 
как он их воплотил - это уже другой вопрос. Фильмы при¬ 
думаны так здорово, что именно в трехмерной графике их 
только и можно было сделать. То есть, если бы он исполь¬ 
зовал для изображения этих игрушек куклы или пласти¬ 
лин, фильмы бы проиграли. Ласеттер придумал, как ис¬ 
пользовать на все 100 % технологию. Но, кроме его работ, 
я не видел больше ничего стоящего. Вся остальная трех- 
мерка хороша в рекламе, для вращающихся букв и косми¬ 
ческих примочек, потому что так не сделаешь вручную. Но, 
как любой ярко выраженный прием, она ущербна, потому 
что однообразна. Нельзя же все фильмы делать одинаково. 
Я не могу сказать, что существует трехмерная компьютер¬ 
ная мультипликация - это не какой-то вид искусства. Су¬ 
ществует мультипликация, отдельные произведения, кото¬ 
рые требуют такой технологии. Там нет особого вида ре¬ 
жиссуры, это нельзя выделить в другой вид искусства. Это 
даже не жанр. Жанр - это детектив, комедия. Это не имеет 
отношения к жанру, это вопрос технологии. При этом в на¬ 
шей стране с этой технологией произошло очень странное 
явление, когда появились первые персональные компьюте¬ 
ры (где-то в восьмидесятые годы). Причем я был одним из 
первых русских, кто это видел. Потому что много ездил на 
фестивали и мог бы привезти одну из ранних моделей ком¬ 
пьютеров. Но я этим не заинтересовался тогда. Был эдаким 
луддитом: я технику не люблю, я люблю рисованную муль¬ 
типликацию. Правда, теперь я смирился с существованием 
техники. Так вот, на Западе этот инструмент первым делом 
попал в руки профессиональных студий, так как они бога¬ 
тые. Понимаете, Диснеевская студия богата. А в России 
все сложилось иначе: ни одна из студий, ни “Пилот”, ни 
“Союзмультфильм”, ни студия на телевидении, не могли 
себе позволить купить эту технику. Да и сейчас не могут: 
не может себе “Союзмультфильм ” купить Силикон, нет 
у него свободных денег, и, тем более, не было в семиде¬ 
сятые-восьмидесятые годы. В основном, компьютеры в 
России попали в новые коммерческие структуры типа 
банков. То есть, техника попала не к профессионалам от 
кино, а к людям, у которых есть деньги. Потом они при¬ 
влекли к себе толковых технарей, и образовались новые 
команды, у которых, конечно, есть свои сильные стороны, 
но у них нет одного: толковых сценаристов и толковых ре¬ 
жиссеров. Правда, безусловно, есть амбиции, и потому 
они уже никогда не обратятся на студии. Так сложилось. А 
ведь могло быть иначе: первой могла бы выпускать трех¬ 
мерные компьютерные фильмы студия “Союзмульт¬ 
фильм”, а не Б. С. Графика, ѴібеоІШегпаІіопаІ или К.епёег 
СІиЬ, или еще кто-то. Это чисто советское, аномальное яв¬ 
ление: то, что эти стороны оказались разобщены. Те, кто 
умел, не имели денег, а те, у кого были деньги, они не уме- 
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Послужной список 
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«Я вас слышу» 

«Я иду искать» 

1993 год: 

«Происхождение видов» 
«Другая сторона» 
«Тук-тук» 

РагеѵѵеІІ 
Соісіеп Саііе 

1994 год: 

«Гагарин» 

«Пустышка» 

1995 год: 

«Эксгибишн» 


ли. Конечно, они научились чему-то, бе¬ 
зусловно. Но я бы ни сказал ни про одно¬ 
го человека из этих новых компаний, что 
он классный режиссер. Для того, чтобы 
сказать нечто подобное, я должен увидеть 
хотя бы один классный фильм. 

Рго: Назовите, пожалуйста, мультиплика¬ 
ционных режиссеров, которых вы уважа¬ 
ете и считаете классными. 

А.Т.: Давайте, я могу их пересчитать по 
пальцам. Их не так много, ни в какой 
стране мира не бывает много гениальных 
людей. Это, во-первых, Норштейн, Хит¬ 
рук (мой учитель), Назаров. Это Пярн из 
Эстонии, Саакянц из Армении, Алек¬ 
сандр Петров из Ярославля, Леша из 
Свердловска. У нас есть очень хорошая 
обойма режиссеров. Много молодых хо¬ 
роших ребят. 

Рго: Вы считаете русскую школу очень 
сильной? 

А.Т.: Да, безусловно. Она только однобо¬ 
ка. Она не умеет и не имеет опыта произ¬ 
водства коммерческих фильмов. Но мно¬ 
го фестивальных наград. Ведь это не слу¬ 
чайно. Не бывает много наград по совпа¬ 
дению. Когда один фильм снимает уро¬ 
жай наград на многих фестивалях, это не 
случайность. Но, опять же, этот десяток 
лучших режиссеров не имеет возможнос¬ 
ти работать с новым инструментарием. 
Рго: Я с удивлением заметила, что худож¬ 
ники, которые привыкают работать на 
компьютере, через какое-то время разу- 
чаются рисовать. И все меньше и меньше 
Ьапб тайе графики. 

А.Т.: Это плохо. Очевидно, все это заса¬ 
сывает, я этого боюсь интуитивно и дер¬ 
жусь от компьютеров подальше. Конеч¬ 
но, это связано не с компьютером, а с 
психологией человека. Мне 46 лет, и я за 
рулем всего 4 года. То есть, до 42 лет я хо¬ 
дил пешком. И как-то композитор Гриша 
Гладков мне сказал, что, как только я 
куплю машину, то уже через полгода я 
поймаю себя на том, что даже в ближай¬ 
шую булочную буду ездить на машине. 
Так оно и есть. Я разве что в туалет не ез¬ 
жу на машине. К этому привыкаешь 
очень быстро, и не отвыкнешь никогда. 
Абсолютно непонятно, как жил без этого 
раньше. Техника обладает такой магией. 
То же самое с гетоіе сопігоі, с компьюте¬ 
ром. Это чисто психологический фено¬ 
мен, но это только взаимоотношения 
техники и человека, а не мультипликации 


и компьютера. Ведь сам по себе это заме¬ 
чательный инструмент, и вы это знаете 
прекрасно. Просто те, кто начинают на 
нем работать, они как бы оказываются по 
другую сторону. Сначала они были по од¬ 
ну сторону - то есть, совсем не пользова¬ 
лись, потом оказались по другую - то есть, 
без компьютера ничего сделать не могут и 
пользуются только этой технологией. Это 
плохо, ведь искусство - это всегда тіх, оно 
очень полифонично. Оно не может дер¬ 
жаться только на приеме. К примеру, кот- 
да я сделал “Пластилиновую ворону”, а 
потом “Падал прошлогодний снег”, я по¬ 
лучил кучу писем, в которых люди мне без 
конца предлагали сценарии, где что-то пе- 
релепливалось в другое. Но это уже было 
сделано, и мне не хотелось тиражировать 
этот прием. Я ишу что-то другое. Нельзя 
доить успех от одной технологии. И ком¬ 
пьютер - это не какая-то конечная стан¬ 
ция, к которой все идет, а просто один из 
населенных пунктов. Можно сделать ком¬ 
пьютерный мультфильм, если твоя идея 
требует именно такого воплощения, а по¬ 
том сделать рисованный, потому что дру¬ 
гая идея требует другого. Если у тебя есть 
компьютер, это не значит, что ты можешь 
сделать на нем мультфильм. Например, 
Ласетеру важно было показать, что это иг¬ 
рушки, их всамделишность, их игрушеч- 
ность, то, что они не живые. И компью¬ 
терная графика идеально для этого подхо¬ 
дит, потому что видно, что они пластмас¬ 
совые, мертвые, трехмерная графика дает 
эту поверхность, эту фактуру. Именно это 
и было ему очень важно: то, что игрушки 
не становятся персонажами, человечками, 
они не живут жизнью людей, они живут 
жизнью игрушек. И он нашел для своего 
великолепного замысла нужный истру- 
ментарий. Игры тоже для этого подходят, 
хотя они меня во многом раздражают. Я 
бы не хотел, чтобы мой ребенок сидел це¬ 
лыми днями за компьютерными играми. 
Хотя придется, конечно, покупать ему 
компьютер. Ребенку сейчас 4 с половиной 
года, уже можно ему купить компьютер, 
журнал “Домовой” советует с 3 лет. Ко¬ 
нечно, эта опасность есть, и он будет ит- 
рать. Но плевать против ветра бесполезно, 
так же как бороться с приливами и отли¬ 
вами, и с затмениями луны. Вопрос один: 
как это контролировать. Если мы сделаем 
компьютерную игру, то моя задача как ху¬ 
дожника одна: это должна быть смешная. 



















ілнтЕРВыа 




реклама, которая сработает на раскрутку нашей игры. 

Рго: А сколько осталось мультстудий у нас в стране? 

А.Т.: В Свердловске - одна, в Питере - одна, в Москве - 
“Союзмультфильм”, “Пилот”, в Ярославле - один Алек¬ 
сандр Петров работает. Все мультстудии сейчас в очень 
плохом положении. Если вам кто-то скажет, что у нас хо¬ 
рошо идут дела, не верьте этому человеку. Потому что 
мультфильм сейчас стоит очень больших денег, и никто их 
не вкладывает. Если компьютерных игр можно продать 
2000 штук и посчитать деньги, то мультфильм нельзя про¬ 
дать вообще. Телевидение платит за эксклюзивный показ: 
60 долларов за минуту мультфильма. То есть, мы, к приме¬ 
ру, отдаем первому каналу 4-минутный мультфильм “Гага¬ 
рин”, который имеет номинацию на Оскара, Пальмовую 


забавная игра со смешными персонажами, и мне не долж¬ 
но быть стыдно. И потом у нас есть запатентованные пер¬ 
сонажи, которых мы раскручиваем, - братья Пилоты. Нам 
интересно сделать игру именно с ними, а не вообще с че¬ 
ловечками. И мы хотим, чтобы эти персонажи были в иг¬ 
ре, существовали бы подобные игрушки, выпустили книж¬ 
ки с этими героями, школьные учебники, календарь и т. п. 
Как Микки-Маус, ведь он везде: тапочки, футболки, жвач¬ 
ки. Или, к примеру, Веаѵіз&ВиПНеасІ. У них есть свое от¬ 
рицательное обаяние. Они нарисованы так, как мальчики 
рисуют на переменках в тетрадке, тут нет никакого искус¬ 
ства. Таких может быть миллион, но только эти два стали 
поп-символами и принесли огромный доход. Потому что 
это отдельная профессия - их раскрутили. Не важно было, 
кого раскручивать, а важно было, как. Это отдельная грань 
режиссуры: как продать персонаж. Тут существует еще од¬ 
на проблема. Мы абсолютно не знаем компьютерного рын¬ 
ка, мы не знаем, как на нем выиграть. Игра делается дол¬ 
го, стоит дорого, дальше выходит, что она убыточна: нель¬ 
зя вернуть даже половины денег, в России она не окупит¬ 
ся. Где окупится? Попробуйте выйти на западный рынок и 
продать игру, он перенасыщен. Слишком много неизвест¬ 
ных, слишком мало опыта. Во-первых, я надеюсь все-таки 
на то, что у нас будет огромный рынок, ведь Россия боль¬ 
шая страна, и рынок игр растет. Во-вторых, у нас есть пер¬ 
сонажи, знакомые именно в России, в раскрутку которых 
мы сейчас очень вкладываемся. И игра будет на русском 
языке. С “Происхождением видов” я 
не знаю пока, как получилось. У меня 
нет статистики: весь тираж купили 
или нет, даже если весь, прибыль бу¬ 
дет крошечная. Но мы работаем и мы 
надеемся, что рынок здесь будет. Что 
получится, мы увидим через 2-3 года. 

Опять же, если 6 новых наших филь¬ 
мов одновременно пойдут по телеви¬ 
дению, то тогда это и будет та самая 


ветвь в Каннах, Гран При в Канаде, чертово количество 
наград, и при этом мы делали его 2 года, а телевидение мо¬ 
жет нам заплатить за него 240 долларов, и больше мы не 
имеем прав его где-либо показывать в течение 2 лет. Так 
мы даже не возвращаем один процент от наших затрат. 
Минута мультфильма стоит многие и многие тысячи дол¬ 
ларов. То есть, нужно быть сумасшедшим и очень хотеть 
это делать, чтобы продолжать делать мультфильмы. По 
идее, эта отрасль должна в нашей стране умереть, что очень 
печально. Во всем мире она прибыльна. Причем, если бы у 
нас были большие мультфильмы с раскрученными персо¬ 
нажами, то на хвосте у них возникали бы популярные ком¬ 
пьютерные игры. Во главе паровоза идет большой сериал, 
минимум 13 серий по 26 минут. Персонаж раскручивается, 
дети смотрят сериал по телевидению, он становится попу¬ 
лярным, они его любят, потом идут комиксы, книжки, 
майки, в том числе компьютерные игры. Вот такой боль¬ 
шой сериал продается по всему миру. А четырехминутный 
фильм - нет. Но только на большой сериал нужны деньги, 
а их нет. Ну, Госкино поддерживает 2-3 проекта в год как 
важные для искусства, и то у них тоже нет денег. Получа¬ 
ется замкнутый круг. Мы выпали из мирового производст¬ 
ва мультфильмов. У нас есть некоторое количество талант¬ 
ливых режиссеров, которые могут сделать маленькие эстет¬ 
ские фильмы для фестивалей. А вот индустрии мультипли¬ 
кации, которая во всем мире крутит миллиарды долларов, 
у нас нет и не было никогда. 

Рго: Но в индустрию компьютерных игр здесь 
тоже никто не вкладывает миллионы. Но все, 
действительно, надеются на развитие рынка. 
А.Т.: Я и в правду не считаю себя специалис¬ 
том в компьютерах. Но я буду к ним относить¬ 
ся хорошо, при этом думая, что это один из 
инструментов, что он не заменяет собой ни 
мозги, ни идеи, ни сценарии, ни режиссерские 
навыки. Ведь режиссура - это такой вид дея¬ 
тельности человека, как и журналистика, кото¬ 
рый универсален. Если я режиссер по профес¬ 
сии, то понятно, что я не оперный режиссер, я 
делаю мультфильмы, но если придут петлю¬ 
ровцы и заставят, то, по идее, я могу или я 
должен поставить оперу или театральный 
спектакль или цирковое представление. Я мо¬ 
гу это сделать, потому что режиссура универ¬ 
сальна. Если я владею этим мастерством, то 
могу быть режиссером всегда, и могу сделать, 
в том числе, компьютерную игру. Ведь есть 
свои секреты во всем, и в опере тоже, но если 
человек - режиссер, он может их постичь. Ес¬ 
ли человек - не режиссер, то все это носит са¬ 
модеятельный характер, в какой бы техноло¬ 
гии он это ни делал. ИШ 



НОВОСТІ/І 




Император направляет вас в провинцию под 
товое вот-вот вспыхнуть восстание. В отличие оі 
рии, теперь от вас уже не требуется следовать 
определенной сюжетной линии. Вы можете вы( 
гих путей, расследуя запутанные истории и узнаі 
нависти, борьбы за власть и нескончаемых при^ 
шего решения зависит, какая из политических 
власть в □аддегі'аіі, от чего, в свою очередь, зае 
перии ТатгіеІ. В игре ____________ 

можно путешествовать |[||||^ШЯ|[||тЩ 
по замкам, 


пещерам, 
долинам и да- 
\ водой, приоб- 


бли и ремеслен- 
предприятия, уча- 
зать в экономичес- 
политике, торгуя 
рами и услугами, 
звать собственные 
онажи и магичес- 


Ьееепі1§ оГКе$таі 

Ке$таі 

Драконы сторожат гру¬ 
ды золота и драгоценных 
камней, подземное царст¬ 
во населяют загадочные 
гуманоиды, среди забро¬ 
шенных кладбищ обита¬ 
ют странные и непонят¬ 
ные твари, колдуны, гра¬ 
бители, воины и прочие 
искатели приключений 
исследуют покинутые жи¬ 
телями города и беско¬ 
нечные лабиринты под¬ 
земных катакомб. Такова 
игра ІедепсІБ о-С Кезтаі, 
продолжение классичес¬ 
кой ролевой игры в кол¬ 
лективном режиме под 
названием Ізіапсі о'Р Кез- 
таі. Перед вами просто 
необъятное поле дея¬ 
тельности: свыше 100 000 
квадратных футов терри¬ 
тории, населенной мно¬ 
жеством зловредных су¬ 
ществ. Даже самый бесст¬ 
рашный авантюрист лег¬ 
ко может сгинуть без сле¬ 
да в этих дебрях! Игра 
увидит свет летом 1996 го¬ 
да на Атегіса Оп-Ііпе, 
СотриБегѵе и аг-ібііпк 
Ме1:ѵѵогк. К плюсам отно¬ 
сятся простейшее управ¬ 
ление при помощи мыши 
и коллективный сетевой 
режим. 


ТНе Ога^опЧ Таіе 

Ке$таі 

Вы бежали очень долго, кажется, что про¬ 
шли часы. Вы уже задыхаетесь, и, кажется, что 
нож все еще торчит из вашей груди... Вы смот¬ 
рите вниз и видите, как кровь все сильнее бьет 
из раны... За спиной нарастает топот и вой вра¬ 
гов. Вы с надеждой смотрите на своего напар¬ 
ника, но, увы, он выглядит еще хуже. Похоже, 
настал ваш последний час... 

Вы не испугались? Тогда добро пожаловать в 
средневековый фантастический мир игры Тбе 
Огадоп'5 ТаІе. Выбрав себе персонажа, играю¬ 
щий отправляется в полное опасностей путе¬ 
шествие по местности, населенной жуткими 
монстрами. Расстраивая коварные планы вра¬ 
гов, вы приобретаете необходимый опыт и 
верных друзей. Смертельная опасность таится 
буквально за каждой дверью. Уж чего-чего, а 
этого в ТИе Огадоп'5 Таіе более, чем достаточ¬ 
но. Время выпуска игры еще не определено. 
Сотни пользователей могут одновременно иг¬ 
рать в одном игровом мире, поскольку игра 
специально разработана для коллективного 
сетевого и модемного режимов (Кезтаі - раз¬ 
работчик Аіг ѴѴаггіог І&2 и Нагрооп Опііпе). 
Действие захватывает благодаря перспективе 
от первого лица и полной свободе движений. 


8Ьа((еге<1 Ье^асу 

Огі^іп 

Одновременно с тем, как ісі БоТіѵѵаге отправила в 
"плавание" по волнам Іп1:егпе1; игру Оеа1:Ітта1:сИ 
Оиаке Теаі:, Огідіп провела публичное семидневное 
тестирование своего будущего хита в коллективном 
режиме под названием 5Іта1:1;егесІ Іедасу. БІіаПегесІ 
кедасу станет очередным продуктом из весьма попу¬ 
лярной игровой серии іЛ-Ита, ведущей свое начало 
аж с 1980 года. ІЛі:іта Оп-Ііпе превращает игровое 
окружение в целый сетевой мир, в котором могут 
взаимодействовать одновременно сотни играющих. 
Вообще очень похоже на ІЛі:іта 8: тот же ракурс об¬ 
зора "над головой" с изометрической перспективой 
в 30, только все это, вдобавок, в 5ѴСА (65 535 цве¬ 
тов). Графика, звук и прочее содержатся в программ¬ 
ном обеспечении клиента, которое вы загружаете 
обычным способом на своем ПК, а удаленные сете¬ 
вые серверы обеспечивают взаимодействие с други¬ 
ми пользователями. Естественно, интерактивность (в 
том числе живые диалоги) - ключевой элемент игры. 
Возможно, уже в нынешнем (а скорее всего, в буду¬ 
щем) году Оо превратится в круглосуточную "само¬ 
регулирующуюся и генерирующую саму себя" сете¬ 
вую службу, иными словами, задачи» головоломки и 
так далее будут создаваться системой автоматически 
в виде реакции на действия многочисленных пользо¬ 
вателей. Например, если дракон питается мясом оле¬ 
ней, а играющие уничтожат всех оленей в лесу, впол¬ 
не возможно, что дракон, дабы не умереть от голо¬ 
да, отправится на поиски пищи в близлежащий го¬ 
род... Итак, все (да-да, именно все!), управляемые си¬ 
стемой персонажи - от мирных поселян до крово¬ 
жадных бандитов - будут непрерывно заняты поиска¬ 
ми пищи и крыши над головой, реагируя на измене¬ 
ния обстановки. Получается настоящий виртуальный 
мир, живущий по своим законам! Планы действи¬ 
тельно грандиозны. Каждый персонаж обладает оп¬ 
ределенным набором навыков - от магии до гончар¬ 
ного ремесла. В духе УІІіта 8 вы получите доступ к 
множеству заклинаний, сможете покупать здания и 
даже нанимать банды наемников для их охраны и 
обороны. Есть идея дать играющему возможность 
плавать по морям-океанам, вступать в профессио¬ 
нальные гильдии и даже избирать себе карьеру пре- 
с^пника, не имеющего права честно трудиться и 
обязанного постоянно что-нибудь воровать. Так или 
иначе, Огідіп намерена тщательно разрабатывать си¬ 
стему логической мотивации действий игровых пер¬ 
сонажей, именно в этом им видится ядро всего мира 
иііііта Оп-Ііпе. Конечно же, в традициях настольных 
ролевых игр, вы сможете присоединиться к проходя¬ 
щей мимо очередной компании авантюристов, на¬ 
правляющихся на другой конец света, дабы вызво¬ 
лить кого-то там из плена или разорить логово ор¬ 
ков. Словом, идеальные условия для коллективной 
игры с множеством участников, а сочетание визуаль¬ 
ных эффектов иііііта 8 с игровым стилем Оипдеоп 
весьма эффективно. 


аё^егГаІІ 
Ве(Ье$с1а 8оАѵѵогк$ 

ОаддегІ^аІІ является вторым продуктом из ролевой серии Тбе ЕІбег 
5СГОІІ5, значительно превосходя при этом своего предшественника 
Тбе ЕІсІег БсгоІІз: Агепа. 

подавить в зародыше го- 
от первого продукта се- 
следовать лишь одной, заранее 
можете выбирать любой из мно- 
и и узнавая тайны любви и не¬ 
придворных интриг. От ва- 
элит сумеет получить 
зависит баланс сил в им- 
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рии, 
гих 


горам, 
же под 
ретать в 
корабли и 
ные 
ствовать 
кой 

создавать 

кие I 
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фирменных магазйЙах, 
вы застрахованы от обмана. 

Не соблазнясь дѳоіевыии 
низкокачествіными подделками. 
Помните,что^у ной 
платит дважды. 
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НОВОСТІЛ 


Ііпгеаі 

Еріс Ме^аСатек 

Фирма Еріс работала над УгігеаІ целых два года, и теперь то, что у них получилось, выгля¬ 
дит... даже сказать страшно... лучше, чем Оиаке! Игра, конечно же, представляет собой трех¬ 
мерную "стрелялку" от первого лица. Нет сомнения, что Оиаке до сего времени оставался не¬ 
превзойденным эталоном, как по уровню технологии, так и по увлекательности игрового про¬ 
цесса. Большинство подражаний вполне заслуживали эпитета "жалкие". Но, о чудо, есть сек¬ 
ретное оружие, заготовленное с|эирмой Еріс МедаСатез, которое может сбросить Оиаке с пье¬ 
дестала лидера, и зовется оно - УпгеаІ. 

Главный герой этой игры-события - женщина. Это своего рода удар по сексизму некоторых 
30-игр (вспомним, хотя бы Оике Микет 30). Вместо того, чтобы попадать в плен к "чужим", 
^ эта девица сама разносит их в пух и прах. Сюжет игры позаимствован из 
^ АІіепБ, Ргесіа'іог и Зіагда^е. Вы - последний уцелевший после падения кораб¬ 
ля-тюрьмы на неизвестную планету - внезапно оказываетесь в самом тесном 
соседстве со злобными тварями-монстрами. Героиня хватает четырехстволь¬ 
ную базуку (винтовку) и немедленно принимается сражаться за выживание 
в этом кошмарном мире. И в каком мире! Он представляет собой смесь 
средневековой фэнтэзи и инопланетной технологии. По идее, вдохновлен¬ 
ной фильмом 51:агда1:е, старинные земные сказки связаны именно с этим 
инопланетным миром, где драконы и прочие странные твари существуют на 
самом деле. В вашем распоряжении будет все: от карманного фонарика до 
магических артефактов, позволяющих превращаться в любого из существу¬ 
ющих в игре монстров, а оружие можно специально настраивать. 

В отличие от ОООМ-а, с его бипдеоп-образными уровнями, или Пике 
Микет 30, с уровнями великолепными и захватывающими, в УпгеаІ пред¬ 
принята попытка создать окружение, похожее на реальный мир, а сама 
идея уровней подверглась пересмотру. Уровень ІІпгеаІ - это здание, реаль¬ 
ная структура, причем на горизонте вы действительно можете видеть следу¬ 
ющие уровни-здания. Переход с уровня на уровень должен происходить плавно, практически незаметно - с задержкой 
всего в одну или две секунды. Смертельные поединки на выживание могут разворачиваться в масштабах всего игрово¬ 
го мира, где играющие выслеживают друг друга, переходя с уровня на уровень. 

В ІІпгеаІ предусмотрены варианты уровней как для коллективной, так и для 
одиночной игры, поскольку принципы их построения сильно различаются. Вы 
можете даже создать ІІпгеаІ-сервер. К нему будут подключаться играющие, 
сервер будет содержать несколько взаимосвязанных уровней. Плюс здесь со¬ 
стоит в том, что если вы не хотите искать противников, вы просто идете на сер¬ 
вер, как на обычную страницу ѵѵѵѵѵѵ, и вот вам готовые уровни. В созданных же 
играющими уровнях могут быть указаны Іп1:егпе1:-овские адреса других УпгеаІ- 
серверов, что дает возможность для действительно всемирной игры. Таким об¬ 
разом, ІІпгеаІ приобретает некоторые характерные черты МІІО. Когда вы уми¬ 
раете, вы теряете свое оружие, но благодаря различным системам набора опы¬ 
та и подсчета маны, вы сохраняете некоторые атрибуты созданного вами пер¬ 
сонажа. Владельцы ІІпгеаІ-серверов обретают небывалые возможности управ¬ 
ления игрой. Они могут устанавливать время суток, освещение и управлять ^ 
монстрами. Например, секретные ком- г 
наты будут открываться лишь в опреде¬ 
ленное время, а различные чудища выползать только по ночам. 

Но больше всего Еріс гордится своим редактором уровней. Если вам приходи¬ 
лось играть в РООМ с \л/ас1-с}зайлом, созданным каким-нибудь любителем этой иг¬ 
ры, вы можете представить то новое измерение, которое дает самодельный уро¬ 
вень. Но в то время, как в РООМ создание нового уровня представляет собой за¬ 
путанную головоломку, ІІпгеаІЕсі достаточно прост. Еесли вы в состоянии освоить 
графическую программу под ѴѴіпсіоѵѵб, вы справитесь и с этим редактором. 

В полном соответствии с текущим трендом ІІпгеаІ выполнен в виде полиго¬ 
нального мира, но... при этом достигнуто разрешение 640 на 480, то есть, привыч¬ 
ное ѴСА осталось далеко за кормой! Средства редактирования графики, приме¬ 
няемые Еріс, оказались настолько совершенными, что даже Бііісоп СгарІтісБ реши¬ 
ла приобрести их для создания собственных 30 моделей. В УпгеаІ свыше трехсот 
24-битных текстур (созданных при помощи Ргасіаі Оезідп Раіп1:ег) создают практи¬ 
чески безграничные возможности для моделирования. Добавьте сюда освещение 
в реальном времени (также лучшее на сегодняшний день), толпы полигональных 
монстров, и вы поверите в успех этой новинки. И, при этом, в тени пока что скры¬ 
то немало секретов... Окончательная 
версия ІІпгеаІ предстанет во всей сво¬ 
ей красе приблизительно в ноябре. 


лапах безжалостных пришельцев очутились вы. 

Лежащий в основе игры 30 епдіпе обеспечивает игроку свободу действий, 
он позволил создателям воплотить самые смелые архитектурные замыслы: 
многоэтажные комнаты, пересекающиеся мосты, а любая поверхность без 
труда превращается в наклонную плоскость. Реалистичные эффекты освеще¬ 
ния создают ощущение присутствия: странные архитектурные сооружения 
отбрасывают мягкие тени, а при наложении лучей от нескольких источников 
света возникает соответствующая цветовая гамма. Вообще, игра изобилует 
технологическими новинками. Полностью текстурированные изображения 
инопланетян производят сильное впечатление. Между прочим, на них можн 
и снизу. 

Коллективный игровой режим заложен изначально. В Ргеу можно играть по модему, ЛВС или же через Іп1:егпе'1. Коли¬ 
чество участников игры ограничивается не внутренними характеристиками, а разве что возможностью сервера и пропу¬ 
скной способностью коммуникаций. Предполагается, что 10-15 участников в обычном сетевом режиме не будут испыты¬ 
вать никаких затруднений, если же число играющих составит 25 или выше, потребуется специальный рабочий сервер. 
Все управление игровым процессом в коллективном режиме сосредоточено на сервере, так что тот или иной участник 
игры может преспокойно покинуть "поле боя", а затем вернуться. Более того, в случае изменения кода сервера или же 
ОН \Л/іпсіоѵѵ5'95 (или Мае) правила игры также можно модифицировать. Можно создавать новые игровые параметры, а 
модификации подвергнется только сервер, пользователям же никакого дополнительного программного обеспечения не 
понадобится. Ргеу предлагает несколько игровых режимов: Сотт-Ьаі; (то же, что и в ОеаіИМагсИ), со-ор и 1:еат. Кроме 
того, можно выступать в роли наблюдателя, то есть, перемещаться по игровому миру, оставаясь "невидимым" для дру¬ 
гих участников. Наконец, один игрок может выступать в качестве подчиненного по отношению к другому участнику. 



смотреть под любым углом, даже сверху 



Аро^ее 

Зловредные инопланетяне похи¬ 
щают обитателей других солнечных 
систем, дабы затем использовать их 
в качестве живых мишеней или 
объектов охоты. На этот раз, увы, в 
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Р$уепо$і$ объявляет о новых играх 

До конца этого года Рвудпозіз ^ 
планирует выпустить несколько 
новых игр. Во-первых, Іеттіпдз 
РаіпгЬаІІ. Впервые эти знакомые 
грызуны с суицидальными наклон¬ 
ностями станут гомоцидальными 
(еще и убийцами), и их удастся на¬ 
травить друг на друга в кровопро¬ 
литном режиме Сар^иге гЬе РІад. 

Поклонники шедевра Эндрю 
Спенсера (Апсігеѵѵ Брепсег) 
Есііаііса будут рады узнать, что 
вскоре должно последовать про¬ 
должение, названное пока 
Есзіаііса II. Кроме того, напомина¬ 
ем, на подходе ОіхсѵѵогІсІ II и ТНе 
Ізіапсі о'Р Ог.Могеаи. 

8іегга Оп-Ьіпе 

Ркапіакта^огіа 2: А Риггіе о^ 
РІезЬ (октябрь) - еще одна кош¬ 
марная история, приключившая¬ 
ся с Робертой Уильямс, представ¬ 
ляет собой скорее не продолже¬ 
ние, а вторую часть запланиро¬ 
ванной трилогии. На этот раз 
обошлись без дома с привидени¬ 
ями, но ужасов от этого меньше 
не стало... 

5іегга также готовит к выпуску 
СуЬег Сіасііаіогз для Р5Х, кроме 
того, в октябре ожидается выпуск 
Іеізиге 5иі1; Іаггу 7: Уапк Негз Аѵѵау 
и объявлено о выпуске ОЩрозІ; II - 
продолжения популярного стра¬ 
тегического бестселлера. В качест¬ 
ве консультантов для создания иг¬ 
ры были приглашены специалис¬ 
ты НАСА. В итоге получилась одна 
из самых реалистичных, на сего¬ 
дняшний день, имитаций косми¬ 
ческих реалий. В качестве коман¬ 
дира космического корабля, от¬ 
правленного для создания новой 
колонии, вам придется нести от¬ 
ветственность за принятие мно¬ 
жества решений, связанных с рас¬ 
пределением людских и матери¬ 
альных ресурсов. Для верного вы- 


СТ Іпіегасііѵе 8оЙ^аге Согр. 

обратилась к РогтСеп Согрогабоп 
с предложением об обмене одного 
миллиона обыкновенных акций СТ 
на все нереализованные акции 
РогтСеп. Компания РогтСеп явля¬ 
ется издателем игры Оике Ыикет 
30, а СТ Іпіегасбѵе намерена выпу¬ 
стить коммерческую версию 
Оиаке. Предложенная сделка ста¬ 
ла предметом активных дискуссий 
в телеконс|)еренциях. Было бы 
весьма интересно, если бы оба вы¬ 
шеупомянутых продукта были вы¬ 
пущены одним издателем. На про¬ 
шлой неделе СТ Іпгегасбѵе также 
добавила к списку своих приобре¬ 
тений компанию ТНе ѴѴігагсІѴѴогкз 
Сгоир, известную своей разработ¬ 
кой 0!2опе и другими компиляция¬ 
ми, созданными за счет добавле¬ 
ния новых уровней к популярным 
играм. Что же касается РогтСеп, то 
они готовят к выпуску 30 "стрелял¬ 
ку" БНасІоѵѵ ѴѴаггіог, которая долж¬ 
на увидеть свет уже в нынешнем 
году. 


Ькііе Ві^ АЛѵепІиге 2 
АЛеІіпе 

Ііиіе Від Абѵепіиге фирмы АбеІіпе стала одной из самых знаменитых игр для 
ПК, а ІіМІе Від Ас1ѵеп1:иге 2 (ІВА 2) производит не менее приятное впечатление. 
Фактически, ЕВА 2 представляет собой совершенно новый полигональный мир, в 
котором, однако, сохраняется привычная 30 изометрическая перспектива. Новый 
сюжет, персонажи, движения и текстурирование. Словом, все стало быстрее, 
больше, лучше и без старой, действующей на нервы системы сохранения игры. 
Главное новшество ІВА 2 - это полигональное игровое окружение. При прибли¬ 
жении и удалении изображения не распадаются на пиксели, и, в целом, сохраня¬ 
ется высокое качество 5ѴСА. Возросшая мощность процессоров позволила улуч- 
щить текстурирование различных компонентов игрового мира, например, если 
раньше изображения кораблей были какими-то плоскими и невзрачными, те¬ 
перь они будут тщательно текстурированны. 

Революционные изменения зрительных изображений - это далеко не все. Сам 
игровой механизм также заметно изменился. ТѵѵіпБеп по-прежнему имеет четыре 
типа движений: нормальное (МогтаІ), осторожное (Оізсгее^), быстрое (Адііе) и аг¬ 
рессивное (Аддгеззіѵе), но теперь в каждом случае он, кроме всего прочего, мо¬ 
жет прыгать. Многим казалась нелогичной способность Тѵѵіпзеп налетать с разбе¬ 
гу на стены, вызывая при этом разрушения, так что этот элемент устранили, и те¬ 
перь при столкновении с препятствием ге- ▼ 

рой, подобно резиновому мячу, отскакивает 
назад. Сложная схема сохранения игры за¬ 
менена на более простую и удобную, по 
принципу "сохраняй, где хочешь". Сюжет¬ 
ный замысел пока окутан плотной завесой 
секретности, известно лишь, что действие 
начинается по прошествии значительного 
времени после того, как Тѵѵіпзеп победил 
злодея Ог. Рипгоск в конце первоначаль¬ 
ной игры ЕВА. Создатели даже отразили 
"старение" многих знакомых игровых 
объектов. К сожалению, выхода ЕВА 2 
придется ждать до декабря. 


бора места буду¬ 
щей колонии при¬ 
дется учитывать 
массу разнообраз¬ 
ных климатических и физических 
факторов - от вулканической ак¬ 
тивности до температурного ре¬ 
жима. Ответственность действи¬ 
тельно велика - ведь за вашим 
кораблем-разведчиком следуют 
транспорты с будущими колонис¬ 
тами. ОиІроБІ: II - это высокая реа¬ 
листичная 30-графика, простой и 
удобный интерфейс, а также пол¬ 
ная оперативная документация. 


ТЬе Рапііога Оігесііѵе 

Ассе$$ 

Пожалуй, у большинства так называемых "интерактивных фильмов" имеются 
два существенных недостатка. Во-первых, чаще всего пользователю ничего не ос¬ 
тается делать, кроме как сидеть и смотреть ужасно низкокачественное видео. Во- 
вторых, сам сюжет видео, как правило, выполнен очень грубо, прямо-таки топор¬ 
но. Нетрудно понять, почему "интерактивные фильмы" завоевали, в целом, не¬ 
добрую славу. Однако, фирма Ассезз в своем продукте под названием ТЬе 
Рапбога Оігесбѵе решила преодолеть оба вышеупомянутых недостатка. 

Продолжение ЕІпбег А КіІІіпд Мооп (а речь именно о нем) скорее напоминает 
приключенческую игру с высококачественным видео, чем "интерактивное кино". 
30 епдіпе, создающий в течение всей игры необычайно детализированное окру¬ 
жение, следует признать одним из лучших (конечно, при этом необходим, соот¬ 
ветственно, один из самых быстрых процессоров), так что есть все условия для по- 
настоящему глубокого сюжета. Вашего героя зовут Тех МигрЬу, и ему приходится 
распутывать сложнейший клубок интриг, связанный с загадкой исчезновения 
цивилизации древних майя. В джунглях Юкатана вы ищете древние надписи, 
боретесь за выживание в стиле Харрисона Форда, и так далее. В числе извест¬ 
ных исполнителей следует назвать Таню Робертс ("Шина - королева джунг¬ 
лей"), Джона Эйгара ("Пески Иводзимы") и Криса Джонса. С учетом неизбеж¬ 
ных технических ограничений ПК, игру актеров следует признать мастерской, 
а качество видео действительно на высоте. 

Особо следует отметить игровые возможности продукта. В ТЬе Рапбога 
ОігесТіѵе действительно можно играть! Имеются три линии повествования и 
^ семь вариантов концовки плюс два уровня сложности (для новичков и опыт- 
^ ных пользователей). Выпуск ТЬе Рапбога Оігесбѵе намечен на август. 


РКО ИГРЫ ГЧоб (12) . 1996 
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Ргау Гог ОеаІІі 

ѴІг^іп 

Этот жестокий асііоп 
придется по душе любите¬ 
лям Могіаі СотЬа1:-ов. В 
Ргау Гог ОеаГН нашему вни¬ 
манию предлагается гале¬ 
рея оригинальных персо¬ 
нажей (всего их девять), 
каждый из которых наде¬ 
лен только ему одному 
присущими особенностя¬ 
ми и боевыми навыками, к 
Герои действуют в тща- 1/ 
тельно проработанном и 
эффектном окружении. Отличные 
скоростные качества специально раз- |ч 
работанного игрового епдіпе-а соче- ^ 
таются с реалистичными звуковыми 
эффектами. Как положено, предо¬ 
ставляется возможность игры в оди¬ 
ночку, вдвоем или же в коллектив¬ 
ном режиме. 


МигЛег ОеаГЬ КіІІ 

Мир видеоигр переживает драматические 
перемены. Статус ПК настолько повысился, 
что ведущий американский разработчик кон¬ 
сольных игр, 5Ьіпу Еп1:ег1:аіптепГ, решилась 
конвертировать свой последний хит под на¬ 
званием Мигбег ОеагИ КіІІ. Мы уже были сви¬ 
детелями превращений СооІ Брооі;, АІаббіп и 
ЕагіИѵѵогт )іпп, но Мигбег ОеаіИ КіІІ обещает 
нечто гораздо большее... 

В реалистичном 30-мире действует управ¬ 
ляемый вами супер-снайпер. Он весь одет в 
черное, а на голове у него... то ли пистолет, 
то ли ружье, в общем, нечто стреляющее. По¬ 
чему на голове? В этом-то и кроется суть но¬ 
ваторского замысла 5Иіпу ЕпГегГаіптепГ. По¬ 
скольку обе руки героя остаются свободны¬ 
ми, он может совершать гораздо больше ма¬ 
невров и движений, чем обычно, например, 
карабкаться по стенами или же совершать 
длинные прыжки, одновременно ведя огонь 
на поражение! Есть еще одно преимущество: 
снайпер наводит свое грозное оружие на 
цель одним лишь поворотом головы, а для 
того, чтобы прицелиться, нужно просто 
"вглядеться" в свою жертву. Это выглядит 
достаточно забавно: зафиксировав свой 
"взгляд", например, на удаленном окне зда¬ 
ния, вы через некоторое время начинаете ви¬ 
деть то, что находится в помещении, как если 
бы смотрели в мощный бинокль. Действие 
МОК происходит в гигантских мегаполисах, 
которые непрерывно разрастаются, грозя со временем заполнить всю 
поверхность Земли. В борьбе за спасение окружающей среды от все¬ 
проникающей техногенной цивилизации и вершит свое черное дело 
наш герой-снайпер... 

Окружение проработано 
с высокой степенью дета¬ 
лизации, так что, при при¬ 
ближении или удалении от 
экранного объекта, он не 
превращается в кучу пиксе¬ 
лов. Например, поймав в 
оптический прицел ни о 
чем не подозревающую 
жертву, вы можете даже 
разглядеть у нее в руке ча¬ 
шечку с косре. 

Представители Ббіпу кля¬ 
нутся, что Іпіегріау сможет 
начать выпуск игры Мигбег 


начать выпуск игры N 
^ 0еа1;Ь КіІІ в декабре. 


◄ ' Тегшіпик 
8саѵепеег 

I Тегтіпиз пред¬ 
ставляет собой 
футуристический 
Зб-асбоп. Детали 
сюжета пока что 
не 'выяснены, но 
Р' важно другое: все 
г 30 |ыло выполне- 

-' ^ но при помощи 

новейшей революционной ч^нологии N1)^65 
(Моп-ІІпб^огт Ва-бопаІ В-зрйгаез), БлагоДйря ей 
всяческие закругления, крнусы'и сферы теперь 
можно делать гораздо более ііккуратно, ■*)ем это 
позволяла привычная лолиГвнальгіая техноло¬ 
гия. Оевещёние осуйдесігвляется 
в реальном^ времени, а затене¬ 
ние смотрится эффектно благо¬ 
даря еще одному производно¬ 
му N^ВВ г» технологии под на¬ 
званием N11138 іпіегроіа'іеб ѵоі- 
ите гепбегіпд. 


КеСигп Гіге 

Тіте \Ѵатег Іпіегасііѵе 

Любителям Соттапб 
апб Сопдиег вовсе не обя¬ 
зательно сидеть, сложа 
руки, в ожидании выхода 
Кеб АІегІ. Уже в июне уви¬ 
дит свет стратегическая 
игра под названием 
Кеіигп Ріге. Это нечто вро¬ 
де ОезеП; Бігіке, только 
здесь придется еще и ду¬ 
мать. В вашем распоря¬ 
жении находятся четыре 
боевые машины, при по¬ 
мощи которых вам предстоит взломать оборону противника, затем 
прорваться в тыл на маленьком "джипе", захватить неприятель¬ 
ское знамя и вернуться к своим. Достаточно несложно, и в то же 
время, идеально подходит для игры вдвоем. Экран легко разделя¬ 
ется пополам, так что вам нет надобности подключаться к ЛВС. 

Возможно, тактика "малых сил" (одновременно вы можете ис¬ 
пользовать лишь одну единицу боевой техники) может показать¬ 
ся примитивной. Но это совершенно обманчивое впечатление. У 
вас есть вертолет, танк, боевая машина пехоты и джип, то есть, 
каждая машина имеет строго определенный диапазон возможно¬ 
стей. При игре вдвоем получается достаточно интересно: вы пере¬ 
мещаетесь по карте, минируете мосты, выпускаете по противнику 
ракеты и, одновременно, стараетесь защитить свою собственную 
базу. Но главное - не пропустить момент, когда маленький и юр¬ 
кий джип сможет похитить заветное неприятельское знамя! Год 
назад Ке1:игп Ріге был признан одной из лучших и наиболее слож¬ 
ных игр для приставки ЗОО. Правда, игру также критиковали за 
слабость системы искусственного интеллекта в одиночном режи¬ 
ме, но в нынешней версии для ПК АІ вполне отвечает своему 
предназначению. 
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8іаг СепегаІ 

881 

Это космическое продолжение серии Ріѵе 51;аг производства 551. 

Итак, вы разбили союзников в пух и в прах, играя в Рапгег СепегаІ, 
закрепили свой успех в АІІіесІ СепегаІ и даже перенеслись в иные 
миры, благодаря Рапііазу СепегаІ. Чего же боле? Теперь осталось 
облачиться в скас|зандр, вступить на борт могучего космического 
крейсера и устремиться к звездам. Вы командуете межзвездным 
(|злотом - ТЬе РІееІ, созданным Межпланетным Сообществом 
(АІІіапсе о^ ѴѴогІсІз). 

Двухуровневая схема боевых действий покажется знакомой лю¬ 
бителям игр из серии Ріѵе 5і;аг: вы осуществляете стратегическое ма¬ 
неврирование на просторах Вселенной либо же переходите на так¬ 
тический уровень - при этом бои ведутся на поверхности какой-ли¬ 
бо планеты. Правда, теперь вам, как Генералу, придется не только 
руководить собственно боевыми действиями, но и управлять це¬ 
лым военно-промышленным комплексом - заводами, орбитальны¬ 
ми станциями, научно-исследовательскими центрами и так далее. 

Как нетрудно догадаться, технологии будут играть здесь не послед¬ 
нюю роль. Подообности, впрочем, пока что неизвестны, за исключеним того с^зак- 
та, что в игре будут представлены шесть технологических уровней. Сам процесс, 
конечно же, отнюдь не хаотичен; имеются заранее подготовленные сценарии и 
целые кампании - совсем как в классическом Рапгег СепегаІ. Особое внимание у 
уделено совершенствованию АІ. Есть сетевой и модемный режимы, причем вы 
можете играть и за "плохих парней", вы¬ 
брав одну из шести враждебных космиче¬ 
ских рас. Графика будет выполнена в 
5ѴСА с традиционным для данной серии 
игр обзором "над головой" плюс 30-ани¬ 
мация и 20-фоны. Интерфейс, по сравне¬ 
нию с прежними продуктами серии, пре¬ 
терпит некоторые изменения: появится 
возможность разделения экрана по прин¬ 
ципу карта/панель управления, зато вер¬ 
нется средство свободной прокрутки. Вы¬ 
пуск нового продукта, похоже, состоится 
осенью текущего года. 


81агСгаА 

В1І22аг(1 Епіеііаіптепі 

ВІіггагсІ Еп1;ег1;аіптеп1: 
собирается выпустить в 
конце года 51:агСга^, футу¬ 
ристическую стратегичес¬ 
кую игру в реальном вре¬ 
мени. Играющему пред¬ 
стоит отправиться в глубины космоса для восстановления 
порядка в Галактике, находящейся на грани межзвездной 
войны. В 5і;агСгаЙ вы в качестве вождя одной из трех суве¬ 
ренных рас должен выдержать серию стратегических во¬ 
енных миссий, защищая планеты и целые созвездия, при¬ 
меняя новые технологии и держа под контролем ограни¬ 
ченные ресурсы. Каждая из трех рас имеет свои особенно¬ 
сти, технологии и атрибуты. Игра создана на основе энжи¬ 
на ѴѴагСга-Рі; II, но с футуристической графикой и с более 
трехмерной изометрической перспективой. В 5і;агСгаА 
предусмотрен режим коллективной игры (до 8 участни¬ 
ков) - по сети, по модему и через прямое подключение, 
есть также возможность бесплатной он-лайновой игры 
через Іпіегпеі: благодаря новому серверу компании 
ЬайІе.пеІ (пользователь платит только за Іпііегпеі;). Игра 
должна выйти к зиме 1996 года под \Л/іпсІоѵѵ5'95. 


Веігауаі іп Апіага 

5іегга Оп-Ііпе объявила о разработке игры Веігауаі іп 
Апіага - продолжения ролевой игры Веігауаі аі Кгопбог 
(ВаК), выпущенной в 1993 году. 

Апіага предлагает нам действительно развитую сюжет¬ 
ную канву. Действие происходит в Антарианской импе¬ 
рии, основатель которой много веков назад собирал по 
крупицам свои обширные владения, используя поддерж¬ 
ку многочисленных магов и волшебников. Однако, как 
это нередко случается, некогда могущественная империя 
пришла в упадок, раздираемая междоусобицами и пора¬ 
женная коррупцией. Так что нынешнему императору до¬ 
сталось тяжкое наследство, где правят бал интриги, под¬ 
куп и тайный террор. Играющие принимают роли четы¬ 
рех основных персонажей, каждый из которых активней¬ 
шим образом участвует в круговороте политических 
страстей: секретные общества и расизм, магия и полити¬ 
ческая демагогия, интриги и убийства. Управляемые пер¬ 
сонажи путешествуют по земле и под землей, посещая 
города, замки, таверны, пещеры, подземелья, храмы и т. д. 
Для удобства ориентирования имеются карты и средства 
фиксирования положения каждого персонажа на мест¬ 
ности. Помимо общих целей, на любом этапе есть про¬ 
межуточные задания, и в конце каждой главы ваше 
упорство в борьбе вознаграждается ярким и динамич¬ 
ным видео. Развитая система искусственного интеллекта 
дает возможность сражаться одновременно с нескольки¬ 
ми противниками от третьего лица. Выпуск Веігауаі іп 
Апіага запланирован на осень 1996 года. 


ОеаДІоск 

Ассоіабе объявила о готовящемся выпуске новой игры 
□еасііоск, представляющей собой сочетание жанров импе- 
ростроительства и высокодетализированной графической 
. имитации. Кроме того, Оеабіоск станет первым продуктом Ассоіабе, в кото- 
рый можно играть через іпіегпеі. 

Каждый участник выступает в роли руко¬ 
водителя межпланетной колонии, борю¬ 
щейся за выживание в условиях острой 
конкуренции, как военной, так и экономи¬ 
ческой. От вас требуются навыки, необхо¬ 
димые для исследования планет, освоения 
их природных ресурсов, налаживания 
строительства и процесса научно-техничес¬ 
ких изысканий. Играющий выбирает лю¬ 
бой из семи видов существ. Выпуск ожида¬ 
ется летом 1996 года. 


РКО ИГРЫ Моб (12). 1996 
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армии и сражаться с 
другими играющи¬ 
ми в сетевом режи¬ 
ме или по модему. 


М.А.Х - МесЬапігеЛ А$$аик & Ехріогаііоп 

Это - военная ас^іоп-стратегня. Действие^ 
игры происходит в недалеком будущем, ког¬ 
да после очередной экологической катаст¬ 
рофы все выжившие земляне разбились на» 
восемь враждующих кланов и для дальнейшего сосуще-^ 
ствования строят в космосе огромные корабігиѴіазьівае-^ 
мые родами (депега^іоп). Во все уголки галактиі<і 4 ;посла-.*;„ 
ны космические зонды, чтобы найти планеты, гфі«одные* 
для жизни. Когда подходящая планета найдега^о даещ. 
корабли ближайшего клана отправляют к главный 
строительный корабль для колонизации нового мирЗкВы 
были выбраны для управления таким корабдем. Ваш 
мозг напрямую соединен с компьютерной си©г%іой, чт^ 
позволяет вам мгновенно вступать во взаимодействие со 
всеми подразделениями, находящимися по^с^ашимцр- 
мандованием. По прибытии в новый мир вы ^^л>Iшы раз¬ 
ведать и добыть ресурсы, необходимые для гіо,і^^^^а- 
ния существования колонии. Вам предстоит строив и уп¬ 
равлять наземными, морскими и воздушными механизи¬ 
рованными подразделениями, защищать новую коло- 
нию от кланов-со- 
перников и старать¬ 
ся победить в 
любой конкурен¬ 
ции. М.А.Х привле¬ 
чет как любителей 
Ііигп-ЬазесІ игр, так и 
тех, кто предпочи¬ 
тает реальное вре¬ 
мя. Предусмотрен 
режим коллектив¬ 
ной игры - по сети 
(до 4 участников) и 
по модему. 


ВІооЛ апЛ Ма^іс 

Добро пожаловать в давным-давно забытые коро¬ 
левства, где идут жестокие битвы между огромными 
і^мияыи. Добро пожаловать в Р ш^П еп 
мую пШпулярную из всех сЬз^а^ннЖ Т5К валенную 
0ипдерпі5 ’ ап< 
Огадогв. ВІо^біапб Мадіб 
стр^гецічеркад 
нйф, игра. ' Вй **?іоп 
. .Фштастическую эп 
■,|ЗЩ#оро4^вств, КС 
^,;|^ес^рнные волше 
'|щоль%вали, магиче 

у дл^ ебзда ми Аар _ 

сГ%^^»ЩИХСЯ прот 
о§,л В^'З'Йі пре дето 
эти\^а!^ения 
рол*і нового легендарно 
лидера. Придется воевать 
удаленных пустынях, заб 

* землях йНвр^нім^іЖ 
, еских кодц^І^^ІшЭ 
прежде всего, начете ежо^' 
ение Лте Дііііег ^азі •Чні^овой^территѳрии'~Ѣ''.Щре 
Рогдо«еп ^аітійта заі^очН'аАюбласть ращолох?;/- 
на лежду и На га. Отсюда . в, Рогдоіг^ёп 

приісшіят ттовь№» <м^[^^ и волшеб^о^ Вел 
чайищэ^магиііеское достижение этих з^!едКі>>^фова- 
вые куЭ|<Ги (ВІооб Рогдеэ) - могуществ^іьіе 
^ы, силой за»«йятия позволяющие вызіЖть целіідеа|- 
ІМии.'П^ав ві^Іои®сІ Рогде, вы полу^чаетШво владение . 
сокровище невероятной моЩі|і епбербнюе формиро¬ 
вать ж|»вые существа и превращать ваших І'лижни| в 
более могущественные создания/В ^рО'^псІ Мадіе 
им^ёчСя 15 стилиірванных анимаиионнмхуоликов о 
іх^оййлз облаеЖй РогдоИеп Кеаіта. Игра дол;^на 
выйти лётом'1996"года. 


Ога§;оіі Оісе 

ІпСегрІау 

Іпіегріау готовит к изда¬ 
нию Огадоп Оісе, третью 
игру в своей серии АО&О, 
созданную на основе одно¬ 
именной настольной игры. 

Итак, на карту поставле¬ 
на судьба мира. В этой иг¬ 
ре воины Коралловых Эль¬ 
фов поднимают сабли, 
гоблинские маги смерти готовят злые чары, а рыцари Лаво¬ 
вых Эльфов седлают ужасных ездовых скорпионов. Каждый 
играющий должен расставить свои армии на боевых позици¬ 
ях и попытаться захватить территорию, используя тонкое со¬ 
четание тактики, магии и грубой военной силы. Бросок сле¬ 
дует за броском, применяются разнообразные чары, враги 
атакуют, войска отступают и выступают в контратаках. 

Огадоп Оісе - это уникальный мир, в котором необычные 
персонажи разыгрывают фантастические сражения, полага¬ 
ясь на силы магии, мастерство и удачу. При помощи 112 спе¬ 
циальных анимированных цифровых костей (кубиков) мож¬ 
но создавать собственных персонажей и монстров. 

Интуитивная обу¬ 
чающая система 
позволяет изучить 
оптимальную воен¬ 
ную стратегию в 
битвах против ком¬ 
пьютерных против¬ 
ников, а продвину¬ 
тый режим коллек¬ 
тивной игры дает 
возможность созда¬ 
вать собственные 


\Ѵа(епѵог1(1 

Іпіегріау 

Представьте себе будущее без суши. Будущее, в ко¬ 
тором на покрытой водой Земле сформировалось 
"водоплавающее" общество. Это история игры, та¬ 
кая же, как и в одноименном фильме, \Л/а1:ег\л/огІб: 
ТНе Риезі: Рог Огу ІапсІ. После того, как растаяли по¬ 
лярные шапки, общество перешло к существованию 
в плавающих городах, называемых Атоллами, а 
Атоллиеры - жители этих поселений - ведут суровую 
жизнь в условиях ограниченных ресурсов пищи, поч¬ 
вы и воды, пригодной для питья. Кроме того, они 
подвергаются постоянным ата¬ 
кам со стороны курильщиков - 
странной и жестокой общины, 
терроризирующей Атоллы. 

ѴѴаІегѵѵогІсІ: Тбе Оиезі: Рог Огу 
Іапб имеет режим коллектив¬ 
ной игры по сети или по модему, 
игра идет в реальном времени и 
состоит из стратегической части 
(захвата ресурсов) и быстрых 
сражений, так что 
противники могут 
воспользоваться ва¬ 
шим замешательст¬ 
вом или выбором 
неверного направ¬ 
ления. В игре более 
16 различных видов 
вооружений, вклю¬ 
чая катапульты с ог¬ 
нем, автоматы и 


гранаты. 























россі/іі^окілЕ наваотіуі 


с 31 августа по 7 сентября 1996 
года в г. Казани будет проводиться 
ІІ-й турнир открытого первенства про¬ 
граммистов Татарстана. По результа¬ 
там каждого турнира составляется и 
публикуется рейтинг прос|эессионализ- 
ма участников-программистов. Глав¬ 
ный приз Академии ин4)орматизации 
РТ - компьютер ѴІ5Т - Репбит. В кон¬ 
курсе могут принять участие все жела¬ 
ющие программисты (без ограничения 
возраста), владеющие навыками рабо¬ 
ты на языках Си, Паскаль или Ассемб¬ 
лер. При разработке своих программ в 
обязательном порядке нужно исполь¬ 
зовать разработанные в учебном цент¬ 
ре «Комфест» специализированные 
программные модули и компилиро¬ 
вать конкурсные программы на ком¬ 
пьютерах ІВМ не старше 486 модели. 
Участники могут воспользоваться де¬ 
монстрационной версией конкурсной 
работы. Для ознакомления со всеми 
необходимыми материалами, а также 
для подачи заявки на участие в конкур¬ 
се (до 1 августа) можно обращаться; 

Казань - учебный центр «Комс|)ест» 
(перекресток улиц Бутлерова и Мая¬ 
ковского, ГИДУВ, 8-й этаж, для писем 
420111, а.я. 704, тел. 38-83-23); 

Электронная почта - конференция 
сотгаг.соптРез!: сети Веісоіп (регио¬ 
нальные узлы АО «Комтат» в гг. Ка¬ 
зань, Нижнекамск, Н.Челны, Чисто¬ 
поль, Бугульма, Заинек), Е-таіІ: 
гооШсотІ'ез.кагап.зи; 

Сдача готовых работ - до 24 августа. 
Компьютерные бои (до полуфинала) 
будут проходить с 31 августа в поме¬ 
щении Учебного компьютерного цент¬ 
ра «КОМФЕСТ». А финал конкурса. За¬ 
ключительная церемония, а также 
ВЫСТАВКА АВТОРСКИХ ПРО¬ 
ГРАММНЫХ ПРОДУКТОВ будут 
проходить 7 сентября 1996 г. в поме¬ 
щении Торгово-промышленной пала¬ 
ты РТ. 

Ч_/ 



Фирма «Геймос» готовит к выпуску 
новый сборник своих игр «Игры для 
\Ѵіпі1от». Сборник содержит шесть за¬ 
мечательных игр-головоломок для 
ѴѴіпсІоѵѵз 3.1. и \Л/іпсіо\л/5'95: «Флип- 
Флоп», «АйТи», «Балда», «Девятка», 
«Уголки», и, конечно же \Л/іпсІоѵѵ5-вер- 
сию игры «Цветные линии». Первые две 
игры сделаны в новой технологии Сате 
Макег и отличаются от других хотя бы 
тем, что включают 3-х мерную анима¬ 
цию. Остальные игры уже известны по 
их 005-версиям, но выглядят более со¬ 
временно. 

Диск будет содержать как русские, так 
и английские версии игр. Так что люби¬ 
тели игры «Балда» смогут не только раз¬ 
влечься, но и совершенствовать свой ан¬ 
глийский. 

Состав сборника достаточно интересен. 
Фирма постаралась сделать не менее 
привлекательным и его оформление. 


В компании «СоюзИнтеракт» началось бета-тестирование пяти но- ! 
вых СО-ВОМ-ов на [і^сском языке под общим названием «Русская коллек- ; 
ция»(выйдет 1 октября 1996 года). В ней будет целых 2 игры и несколько | 
программ для домашних пользователей. Во-первых, «Алиса в музыкаль- і 
ном Зазеркалье» (\Л/іп З.1., ѴѴіп'95, МасОз) - приключенческая игра с раз- ; 
гадыванием музыкальных загадок. К игре прилагается также интерактив- : 
ная энциклопедия композиторов. Вторая игра - это «Военный пинбол» : 
(\Л/іп З.1., ѴѴіп'95, МасОз) - неклассический пинбол с полностью анимиро¬ 
ванными игровыми полями, изображающими театры военных действий. 

А также в коллекции будут «Арт Студия» (ѴѴіп З.1., ѴѴіп'95, МасОз) - трена¬ 
жер для обучения рисованию, «Казначей» - программа для ведения до¬ 
машней бухгалтерии, созданная с учетом специфических российских усло¬ 
вий, очень легкая в обращении; «Шопен» - интерактивная энциклопедия, 
подготовленная ведущими специалистами Московской консерватории, 
рассказывающая о творчестве великого польского композитора, и «Мате- ? 
матика от 3 до 7» (ѴѴіп З.1., ѴѴіп'95, МасОз) - увлекательные анимационные ? 
задачки на освоение простейших арифметических действий. ^ 



► 



Компания “Вью¬ 
ком” объявила о под¬ 
готовке к выпуску про¬ 
должения “Подземе¬ 
лья Кремля 2”, в сен¬ 
тябре начнется бес¬ 
платное распростра- 
неие бета-версии про¬ 
граммы, осенью вый¬ 
дет коммерческая 
версия. В новой игре 
сохранилось разреше¬ 
ние экрана 320x200, но 
теперь она идет под 
ѴѴіп(Іоѵѵ5'95, появи¬ 
лись полупрозрачные 
и трехмерные враги, 
наделенные АІ, увели¬ 
чилась сложность, но 
сохранилась юморис¬ 
тическая окраска и не¬ 
злобность монстров. 


На 20 сентября намечен официальный выпуск новой русскоязычной игры 
ТЧѵІ88егот компании «Никита». Это аркада с 20 уровнями, ориентирован¬ 
ная, по словам разработчиков, на «подростков и сочувствующих». Настро¬ 
ение этой сатирической игры выдержано в духе бестселлера Чарльза Спен¬ 
сера Чаплина («Великий диктатор»). Суть ее сводится к противостоянию 
двух кланов воинствующих кротов. Вояки вылупляются из яиц, откладыва¬ 
емых диггерами (военными экскаваторами). Кроме выполнения функции 
наседки, диггер может стрелять по кротам и вражескому диггеру, может от¬ 
секать перемещение противника кирпичными стенами. Потенция (жизнен¬ 
ная сила) диггера прямо зависит от собранного им урожая морковки и 
редьки, произрастающей на территории полигона военных действий. Алго¬ 
ритм перемещения кротов обеих из сторон далек от хаотичного, они гоня¬ 
ются за противником достаточно осознанно, кроме того, они со временем 
«крутеют» (становятся более мощными). Самые «крутые» кроты могут от¬ 
ложить яйцо нового диггера в случае гибели их родителя. В переходе меж¬ 
ду уровнями происходит трехмерная сцена инструктажа и присвоение оче¬ 
редного воинского звания. Игра сопровождается музыкой в стиле «техно» 
Александра Чистякова. Это первая программа «Никиты», поддерживаю¬ 
щая игру в локальной сети, а 
также содержащая полноцен¬ 
ное трехмерное вступление, 
междууровневые переходы и 
финал игры. Для создания чув¬ 
ства глубокого удовлетворения 
покупателя СО-КОМ с «Твигге- 
ром» решено упаковать в же¬ 
лезную коробку. Игра идет под 
ѴѴіпао\л/5'95. _ 


РКО ИГРЫ Моб (12). 1996 


















Плох тот солдат, который не 
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начале Земля была горячая и без жизни. Потом появились 
динозавры. Потом появились люди. И стали резаться в иг¬ 
ры. На первых порах преобладали всякие простенькие ар¬ 
кады, типа тыкания копьем в нарисованного на стене пещерного 
медведя. Затем зародилось неравенство (см. учебник истории 
за 5-й класс). Лица, наиболее поднаторевшие в аркадной части, 
были преисполнены желания повелевать своими (а далее, и чу¬ 
жими) соплеменниками. А для того, чтобы желание переросло в 
умение, требовались уже несколько иные средства наглядного 
обучения. Первым тренажером для будущих стратегов, о кото¬ 
ром история не умалчивает, явилась придуманная древними ин¬ 
дусами чатуранга (“четыре рода войск”). Предлагалось путем пе- 
редвигания фишек по доске учиться громить противника числом 
и умением. Данная игра хозяевами мира индусов не сделала, но 
начало стратегическому жанру было положено (отдельные люби¬ 
тели передвигания фишек до сих пор проводят лучшие годы за 
игрой в модернизированный вариант чатуранги - шахматы). 

Много с тех пор утекло воды и всего остального. Минуя древ¬ 
ние, средние и новые века, весьма богатые любителями игр 
всех видов и мастей, человечество добра- 
лось-таки до наших с вами времен, когда бое¬ 
вым соперником может стать компьютер, ни¬ 
чьей крови особо не жаждущий. И для того, 
чтобы примерить, скажем, маршальский 
жезл, совсем необязательно тратить полжиз¬ 
ни на всякую суету, службу, дружбу, устране¬ 
ние соперников и победоносные поражения. 
Отнюдь! Достаточно врубить свой верный ПК 
и заиграть в... Во что бы заиграть? 


-ТОМЕ ' 



СЙігем 


Начнем, конечно, с “дшіоаавров”. 
Сейчас ведь нлком> не нрндет в го- 
.юв^ играть в Сіѵііігайоп І.О или в 
Кііі^’8 Ііонніу. А ведь когда-то... 

Бойцы вспоминают минувшие дни 
И битвы, где вместе рубились они. 

Середина 80’х. Странное время. Все, вроде 
бы, уже можно, но пока ничего нельзя. За 
окном - черт знает что. Внутри - щелкание 
клавиш и ненормативная лексика: прогрес¬ 
сивное человечество играет на ДВК в “диг¬ 
гера”. Нежелающие играть в “диггера” ув¬ 
леченно отвечают на вопросы типа: “Сколь¬ 
ко мешков зерна раздать солдатам (1- 
125)...” Они, видимо, рубятся в стратегиче¬ 
скую игру. Ну-ну. 

Пять лет спустя. Теперь уже точно все 
можно. Но уже нечего. За окном - все по та¬ 
лонам. Да и денег все равно нет. Зато внут¬ 
ри - батюшки! Что за прелесть! На ЕСА- 
шном экране шмыгают туда-сюда малень¬ 
кие разноцветные солдатики. Небольшие 
герои верхом на небольших драконах ковы¬ 
ряются в развалинах и штурмуют квадрат¬ 
ные крепости. В Россию пришли ѴѴагІогсІз! 

Первая стратегическая игра, получившая 
глобальное распространение и пользующа¬ 
яся любовью отдельных слоев общества до 
сих пор, - ѴѴагІогсІз (фирмы Зігаіедіс ЗШсІіез 
Ѳгоир) - являлась чистой ѴѴагдате, т. е. во¬ 
енной игрой без всяких экономических, по¬ 



литических и научных заморочек. На небольшой карте 
среди симпатичных ландшафтов (лесов, рек, гор) рас¬ 
полагались крепости, которые предлагалось захваты¬ 
вать. Каждая захваченная крепость приносила доход и 
позволяла производить определенные виды воинов. 
Воины объединялись в небольшие армии, которые за¬ 
тем либо обороняли крепости, либо отправлялись вое¬ 
вать. Битвы, по замыслу авторов, происходили следую¬ 
щим образом: две армии, встретившись на одной клет¬ 
ке, выстраивались в ряд, после чего воины, их составля¬ 
ющие, с характерным бибиканием начинали умирать. И 
“бибикали”, пока в одной из армий воины не кончались. 
Некоторое оживление в игру вносили герои, которые 
могли командовать армиями (увеличивая их силу) и ис¬ 
следовать развалины замков с сокровищами или могу¬ 
щественными союзниками. В игре могло участвовать до 
восьми заинтересованных сторон, ходивших по очере¬ 
ди. Частью из них мог довольно бестолково управлять 
компьютер. Исключительно простая, но увлекательная 
игровая модель плюс возможность рубиться с коллега¬ 
ми сделала игру, фактически, родоначальницей огром¬ 
ного жанра. Детская мечта сыграть в “войнушку”, нако¬ 
нец, осуществилась. 

Так начался первый стратегический бум в истории 
РС. И года не прошло, а прогрессивное человечество, 
забросив Р-19, и даже “диггера”, уже вовсю резалось в 
Кіпд’з Воипіу, СепШгіоп, Зіаг Сопігоі и (в большинстве 
своем) в СІѴіи2АТІОМ! Пожалуй, именно такими буква¬ 
ми стоит вписать в анналы имя все еще бессмертного 
творения Сида Майера. До сих пор большинство стра¬ 
тегических игр сравнивают прежде всего с “Цивилиза- 
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цией”. Именно Сид Майер первым реализовал все ти¬ 
пичные для стратегических игр концепции: использова¬ 
ние природных ресурсов, развитие инфраструктуры, 
наращивание военной и экономической мощи, научные 
исследования и открытия, политику, дипломатию, тор¬ 
говлю и т. д. Именно с Сіѵііігаііоп (первая версия кото¬ 
рой появилась в 91 -м году) началось победное шествие 
стратегий фирмы МісгоРгозе по нашим, тогда еще не 
очень цветным, экранам. 

Хотя и современницы “Цивилизации” тоже не подка¬ 
чали. Практически каждая из появлявшихся тогда попу¬ 
лярных стратегий несла новые идеи и становилась со 
временем родоначальницей еще одной ветви богатого 
генеалогического древа стратегических игр. В Кіпд’з 
Воипіу, например, битвы между армиями из чисто абст¬ 
рактных (как в ѴѴагІогсІз и Сіѵііігаііоп) стали вполне кон¬ 
кретными. Например, когда ваша армия встречает на 
карте вражескую, открывается вид битвы, где обе ар¬ 
мии поделены на отряды, по очереди угощающие друг 
друга стрелами, дубинами и заклинаниями, к большой 
радости своих военачальников. Разработчики игры 
Сепіигіоп: Ое^епбег оі Роте пошли еще дальше: они 
сделали именно битвы ключевой частью игры. Процесс 
баталии мы наблюдаем в 3/4 (сверху под углом 45 гра¬ 
дусов), выбираем для своих войск (пехоты, кавалерии, 
слонов и т.д.) построение (линия, клин, сильный 
фланг...) и тактику (фронтальная атака, окружение, удар 
с фланга...), после чего армии принимаются рубить 
друг друга, а мы еще можем вносить коррективы в этот 
процесс, изменяя приказы отдельным отрядам. Такая 
весьма развитая тактическая модель стала характерной 
особенностью отдельного класса стратегических игр - 
симуляторов сражений. Еще одна игра, увидевшая свет 
в 1990-м году, - первая версия Зіаг Сопігоі. Она получи¬ 
лась не больно-то стратегическая: основной упор был 
сделан на двумерные сражения весьма забавных кос¬ 
мических кораблей (где требовалась, в основном, лов¬ 
кость при топтании клавиш), но имелась и стратегичес¬ 
кая часть, где надо было захватывать звездные системы 



очереди делать динамические игрушки, с резво бегаю¬ 
щими выпуклыми объектами и постоянно меняющейся 
обстановкой; 

- а в-третьих, почему бы просто не порадоваться хо¬ 
рошим игрушкам? 

В это время появляются такие хиты, как Оипе 2, 
Зупбісаіе, Саезаг, Мазіег оі Огіоп и т. д. Каждое назва¬ 
ние - бальзам на раны... Именно с 92-93-го годов полу¬ 
чил глобальное распространение новый подвид - такти¬ 
ческие игры в реальном времени. Весело тыкая мыш¬ 
кой, играющий гонял туда-сюда полчища головорезов и 
смертоносной боевой техники (размером, как правило, 
со среднего таракана), расцвечивая поверхность экра¬ 
на взрывами, огнем и дымом. Началось все со второй 
“Дюны” и “Синдиката”, а там - пощло-поехало... 

Впрочем, к этому времени набралось такое количест¬ 
во игр, именуемых стратегиями, что выражение “стра¬ 
тегическая игра” уже ничего конкретного не означало. 
И, расписывая истекающему слюнками коллеге по те¬ 
лефону какой-нибудь последний писк моды, приходи¬ 
лось постоянно выдавать что-нибудь типа: “Карта как в 
Зіаг СопІгоГе, но вместо наземных боев - махровая би- 
бикалка, как в ѴѴагІогб’ах, а в космосе драка - что-то ти¬ 
па Кіпд’з Воипіу”, и т. д.” В связи с чем, видимо, пришло 
время придумать какой-нибудь стандарт именования 
разных подклассов богатой стратегической семьи. Раз¬ 
ложим по полочкам произведения дней давно минув¬ 
ших, недавно минувших и неминуемых! Предлагаем 
вниманию полупочтенной публики: 


и строить корабли для упомянутых баталий. И эта самая 
часть делает Зіаг СопігоІ пионером жанра космических 
стратегий. 

В общем, первые стратегии радовали если не качест¬ 
вом исполнения, так хоть свежими интересными идея¬ 
ми. В последующие же два года на “западном фронте” 
было без перемен - относительное затишье и, главным 
образом, эксплуатация испытанных образцов. Следую¬ 
щий подъем производства приходится на рубеж 92-93 
годов. В это время опять зашевелились размякшие бы¬ 
ло от ѴѴоІІепзіеіп’а мозговые извилины - на свет божий 
появилась целая плеяда оригинальных стратегий. Кото¬ 
рым мировой рынок был весьма рад по трем причинам: 

- во-первых, в это время завершился массовый пере¬ 
ход на 256-цветную графику, и игрушки перестали на¬ 
поминать детские книжки-раскраски; 

- во-вторых, окрепшие “мозги” РС-шек позволили 
вместо обрыдлых статических “чатуранг" с ходами по 


Карманный определитель стратегических игр; (А-Я) 

Прежде всего, игры, огульно именуемые стратегия¬ 
ми, можно грубо поделить на три больших класса: 
собственно 81:га1еду(стратегии), Ѵ\/агдате(чисто во¬ 
енные Щгп-ЬазесІ игры) и Тас1ісз(тактические игры). 
К собственно стратегическим предлагается отнести 
игры, где события происходят в глобальном масшта¬ 
бе, основные объекты - города (планеты, звезды..) и 
армии(флоты, косм, корабли...) плюс имеется серь¬ 
езная экономическая (политическая, научная) мо¬ 
дель; предполагается долгое и вдумчивое развитие 
(строительство, производство, исследования, мо¬ 
дернизация...). Это, например, такие монстры, как 
Сіѵііігаііоп, Мазіег оі Огіоп, Негоез о1 Мідбі & Мадіс, 
ЗеНІегз и т. д. Чисто военными будем именовать игры 
типа ѴѴагІогсІз (сюда же относится и богатое семейст¬ 
во гексагональных игр типа Вайіе Ізіе и всевозмож¬ 
ных ОепегаГов). Здесь, как правило, предельно про¬ 
стая игровая модель; экономика и хозяйство отсутст¬ 
вуют; главный акцент - на управлении войсками и за¬ 
хват ключевых объектов (крепостей, городов, заво¬ 
дов и т. д.). Наконец, тактическими назовем игры, где 
процесс идет на небольших пространствах, игровая 
модель упрощена, подразумевает, главным обра¬ 
зом, строительство/эксплуатацию зданий и боевых 
единиц тактического значения - отдельных воинов 
или единиц боевой техники. В таких играх (Оипе, 
ѴѴагсгаЙ, СоттапсІ & Соприег, Зупсіісаіе, ЦРО, 
иаддесі АІІіапсе...) действие, как правило, происходит 
в реальном (или ускоряемом) времени и заключается 
в координации действий боевых единиц плюс под¬ 
держании и развитии незамысловатой материальной 
базы. 

Каждый из этих трех классов, опять же, представ¬ 
ляется чем-то весьма пестрым, и процесс деления 
можно продолжить. 


РРО ИГРЫ Моб (12). 1996 
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Стратегии (5іга1еду) 

Появился сей класс уже в начале ЭО-х. Первых его представителе! 
мы уже где-то перечисляли. Здесь же заметим, что практически все 
стратегии того времени (и многие - последующего) относились к 
подклассу Іигп-Ьазесі (т. е. с ходами по очереди). Далее, все Щгп- 
ЬазесІ игры можно условно поделить на плоские (с картой планеты 
или некой ее области) и космические (где карта традиционно вектор¬ 
ная, и по понятным причинам, единственные обитаемые места - зве¬ 
здные системы или даже отдельные планеты). 

Прародителем и эталоном плоских Щгп-ЬазесІ игр является 
Сіѵііігаііоп. Ее потомки году так к 94-му распались на два вида - в од¬ 
них (Соіопігаііоп, (С)Місгоргозе 1994, или Різе&РиІе, (С)ЗіеггаОп-ипе 
1996), слегка видоизменялись время и место действия, некоторые 
концепции игры, но битвы оставались абстрактными. Впрочем, сей 
факт не смущал и не смущает поклонников СіѵПізаІіоп - ведь не в бит¬ 
вах основная привлекательность такой игры! Главное достоинство 
СМіігаІіоп, послужившее причиной не меньшего триумфа Сіѵііігаііоп II, - 
это сложность и жизненность многосторонней политэкономической 
модели игры, к которой во втором издании добавилась великолепная 
графика и множество новых возможностей. Единственным конкурен¬ 
том “Цивилизации” может стать давно заявленная “диким Биллом” 





ве|^і^и5^Ц|отфни^Рс^§Нь»е к/ры, 
относ'^щиеЪя к этому виду, уже пере¬ 
числены. В скором времени ожидает¬ 
ся Негоез оТ Мідііі & Мадіс И с качест¬ 
венно улучшенной графикой. 

Помимо плоских, немало наделано 
и космических стратегий. Наиболее 
знаменитой игрушкой данного вида 
стал (и остается до сихпор) Мазіег оі 
Огіоп (все та же Місгоргозе, 1993). ' 
Здесь реализован весь “цивилизаци¬ 
онный стандарт”: производство, на¬ 
ука, дипломатия, поданный в “меж¬ 
звездном” контексте. Предлагается, 
используя все более совершенные 
виды планетарной.'^и; космической 
техники, разобраться^'всеми враж¬ 
дебными братьями по разуму, подру¬ 
житься с дружественными, и в итоге - 
стать эдаким “президентом галакти¬ 
ки”. Экономическая модель здесь не¬ 
сколько проще, чем в СіѵіІііаТіоп, зато 
присутствуют планетарные и косми¬ 
ческие битвы, строительство меж¬ 
звездных кораблей “из запчастей”, 
позволяющее соорудить посудину, 
полностью отвечающую вашим жела¬ 
ниям и помыслам, а также изобилие 
рас (каждая со своими преимущест¬ 
вами) и сложные взаимоотношения 
между ними (от заключения альянсов 


Стили игра Оезііпу, выхода кото¬ 
рой караул уже устал ждать. Вый¬ 
дет - поглядим. 

Представители другого вида 
плоских стратегий объединили 
черты Сіѵііігаііоп и Кіпд’з Воипіу, 

(С) Ме\л/ \Л/ог1с1 Сотриііпд. Строи¬ 
тельство, развитие и путешест¬ 
вия на плоской карте объектов, 
изображавшихся на заре времен 
значками-иконками,^^ позднее - ■ і | 

движущимися объемными фигурками, по-прежнему ні^по- 
минали “Цивилизацию”, но битвы уже превращались $ от¬ 



дельные микро-игры. Произведение МісгоРгозе об(:^зЦа 
1994 года, Мазіег о^ Мадіс, кроме довольно интереі|ной 
(магической) концепции развития и обогащения, пре||ці$- 
гало битвы в стиле раннего Сепіигіоп. Прямой наследник 
^Кіпд’з Воипіу - игра 1995-го года Негоез оі МідПі & Ма^іс - 
предлагала куда более стратегическое содержание йгры 
інужно было собирать природшё ресурсы, зажатывагь 
города, строить в них здания для пополнения запаса войск 
и заклинаний), но все тот же принциДбцтвы - с передвиже- 
„нием отрядов ПО’ очереди. Появившийся на тод раньше 
Наттег о1 Сосіз сочетал тот же принциг^веДения боя с тра¬ 
диционной плоской стратегией Типр СІіѵіІігаИопТТіо с''нё^"' 
сколько урезанным набором возмоі<ностей - без науки и 
дипломатии (не положено - викинги...). Наконец, в совсем 
недавно вышедшей игре Сопдиезі оі Ше Меѵѵ ѴѴогІсІ, (С) 
Іпіегріау, битва происходит по весьма оригинальным пра¬ 
вилам: солдатики (пехота, кавалерия, пушки) передвига¬ 
ются по клетчатой доске и могут атаковать группами и ко¬ 
мандами, причем более эффективны атаки одновременно 
с нескольких сторон и/или несколькими родами войск. Од¬ 
ним словом, плоские Іигп-ЬазесІ стратегии со сложной 
битвой предлагают приятное разнообразие способов из- 




до засылки вороватых шпионов). Примерное соот¬ 
ветствие данн^^^^^эталону выдержано и в большин-/'-^'^ 
-,.стве других йг^р данного вида, самыми заметными из 
которых можно считать Неипіоп (1994) и Азсепсіапсу 
(1995), (С) ѴіР^'й^і^Ѵде Территориальная единица опу¬ 
стилась йіуровня звездной системы до уровня пла¬ 
неты, на которой можно строить разнообразные зда¬ 
ния, а общее действие игры несколько отступило от 

идет непрерывно (хотя и медленно), а Азсепсіапсу 
позволяет автоматизировать многие процессы 
{включая управление планетами) и “запускать” вре¬ 
мя впттдо первого важного события. Продолжате- 


~лями данного жанра должны стать Мазіег оі Апіагез 
(продолжЦиа-МазШг о1 Огіоп) и Зіаг СопШоІ 3, (С) 
Ассоіабе, который обещает стать весьма стратеги¬ 
ческой игрой (с построением звездной империи), 
хотя и сохранит старые добрые аркадные битвы ко¬ 
раблей в качестве средства разрешения проблем. 

Наконец, большая семья стратегических игр отко¬ 
лолась от основного древа в 93-94 годах, положив 
начало новому классу - полудинамических страте¬ 
гий. Основная идея игр этого класса - совместить 
симулятор города (типа ЗітСі^) с военной стратеги- 
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\ ей. 4 П*^черв»»^Явнного класса стала игра Саезаг фирмы 
Ітргеззіопз (1993 год). Заодно с обычными задачами 
симулятора городской жизни (создание и развитие ин- 
— фраструктуры путем строительства зданий, дорог и 
всяческих усовершенствований плюс зарабатывание 
денег на означенное строительство) предлагалось за¬ 
щищать свой город от варваров и расширять империю 
путем несложных боевых действий. Продолжателем де¬ 
ла Ітргеззіопз стала фирма ВІие Вуіе, выпустившая в 
свет игру Зейіегз, где маленькие человечки, шныряя ту¬ 
да-сюда по своим делам, ведут нехитрое, средневеко¬ 
вого образца хозяйство, добывая всяческие природные 
ресурсы и перерабатывая их для своих нужд. Грамотное 
ведение х;рзяйства ведет к росту экономической и воен¬ 
ной мощи, который неизменно заканчивается разоре- 
нием хозяйства ваших соседей по миру ЗеІІІегз. В це- 
I лом, игры данного рода происходят в реальном време¬ 
ни, но очень неторопливо: пока срубят лес, пока из него 
сделают доски, пока принесут к месту постройки дома, 
можно спокойно выпить чашечку кофе. Или три. Но сам 
процесс жизни такого мира настолько захватывает, что 
ібторваться невозможно. Что подтверждается появле¬ 
нием вторых серий обеих этих игр в конце прошлого - 
начале этого года. Рекомендую! И Саезаг И, и ЗеШегз II 
вас не разочаруют. Разве что могут надоесть.. 

ІСмг' О 

Чисто военные игры (ѴѴагдаше) 

Как мы (да думаю, и вы) уже замечали, повышенной 
сложностью концепций эти игры не страдают. Что с из¬ 
бытком компенсируется их неимоверным количеством 
и разнообразием. Одна только фирма 331 наплодила их 
столько, что диву даешься: Рапгег/АІІіеб/Рапіазу 
ОепегаІ, Огеаі Маѵаі ВаШез 1/2/3/4... всех и не пере- 


ясняющие, каким именно способом ваши фишки портят 
или уничтожают друг друга. Несмотря на все вышеска¬ 
занное, такие игры могут быть весьма интересны: раз¬ 
нообразие правил и игровых ситуаций часто требует 
интенсивного просчета вариантов, а удовлетворение от 
видеороликов с сообщениями типа “наши победили” 
после долгой и нудной игры велико. Лично мне из пере¬ 
численных больше всего понравились АІІіесІ ОепегаІ 
(где за счет большого разнообразия родов войск и до¬ 
вольно логичных правил создается вполне правдопо¬ 
добная и интересная модель Второй Мировой) и 
ѴѴагІогбз 2.0, которые сохранили (и преумножили) пре¬ 
лесть первых ѴѴагІогсІз за счет неплохой графики и неко¬ 
торых усовершенствований. 

Тактические игры (Тас«іс5) 

Наиболее популярный в наше время класс стратегий, 
тактические игры берут начало в 1992-м году, когда вы¬ 
ход в свет Оипе 2 (фирмы ѴѴезІѵѵоосІ) перевернул все 
представления о компьютерной игре. Это была первая 
игра, реализовавшая все традиционные идеи объектно- 
ориентированного программирования. На относитель¬ 
но небольшом пространстве (наблюдаемом в 3/4 с вы¬ 
соты птичьего полета) быстро развивались события, 
основными героями которых были отдельные объекты - 
здания и боевые единицы. Каждый тип объекта обладал 
уникальными свойствами. Разнообразные здания вы¬ 
полняли каждое определенную функцию, причем вы¬ 
полняли динамически - заводы в реалі^ом времени у 
производили всяческую боевую технику, комбайныі^^/^ 
харвестеры собирали зрісе (некий весьма дорогой, и 
единственный в игре, природный ресурс), сторожевые 
башни защищали базу от вражеских войск и т. д. Все¬ 
возможные виды солдат 
и боевой техники - тоже в 
реальном времени - вы¬ 
полняли ваши приказы 
(например, двигаться ту¬ 
да-то или атаковать того- 
то). Игра была разделена 
на эпизоды-миссии, в 
каждой из которых нужно 
было добиться полного 
контроля над новым уча¬ 
стком планеты. По гра¬ 
фике, игрушка была 
вполне на уровне, по за¬ 
мыслу и сюжету - рево- 



Месть. Самыми популярными 
издателями этого жанра 
являются Аѵаіоп НіІІ, Тбгее-Зіхіу 
Расіііс, 85Ѳ, СОР, ВІие Вуіе, 

Аіотіс Оатез, Коеі. Большинство 
игр данного рода - гексагональ¬ 
ные (т. е. клетка карты имеет ше¬ 
стиугольную форму, что облегча¬ 
ет расчет расстояний и снимает 
все проблемы с передвижением 
по диагонали). Отличаются все 
они разве что несколько различ¬ 
ными правилами. В основном, предлагается путем ко¬ 
ординации передвижений и атак фишек (означающих 
различные боевые единицы) либо полностью избавить¬ 
ся от вражеских фишек, либо захватить некие ключевые 
позиции (города, заводы и т. д.). ѴѴагдате, вообще, не¬ 
далеко ущел от настольной игры, и для оживления про¬ 
цесса обычно используются самые невероятные прави¬ 
ла плюч разнообразные звуковые и видеоэффекты, по- 


люционной. Изменения, дополнения и потомки не за¬ 
ставили себя ждать. Спустя год фирма ВІіггагсІ выпуска¬ 
ет свою версию - ѴѴагсгаЙ. Действие игры переносится 
в средние века, на смену танкам и заводам приходят 
рыцари и замки, со всеми прилагающимися к ним пре¬ 
лестями - орками, волщебниками, катапультами и т. д. 
Тот же самый епдіпе, но с другими декорациями и неко¬ 
торыми дополнениями, снова завоевывает сердца, ко- 


РКО ИГРЫ Моб (12). 1996 
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шельки и жесткие диски. В последующие 
годы появляются все новые и новые клоны 
“Дюны”. Разработчики Оипе 2 выпускают 
игру СоттапсІ & Соприег, в которой дейст¬ 
вие переносится на Землю, в недалекое бу¬ 
дущее, таинственный зрісе заменяется не 
менее таинственным элементом ІіЬегіит, 
техника фантастическая - техникой менее 
фантастической, а красота и увлекатель¬ 
ность - еще большей красотой и увлека¬ 
тельностью. Примерно в те же сроки 
ВІіггагсІ отвечает второй версией ѴѴагсгаЙ - 
с 5ѴѲА-графикой, тонной новых персона¬ 
жей, зданий и вооружений, морскими и 


Чего нельзя сказать об играх другой ветви тактического се¬ 
мейства - с ярлыком “тактика командных операций”. Породило 
данную ветвь, видимо, изобилие литературных и кинематогра¬ 
фических изысканий на тему коммандос и секретных операций. 
Предлагаемые игры, как правило, позволяют командовать не- 
больщим отрядом крутых парней, походя решающих все про¬ 
блемы “методом молотка”. Причем в силу оторванности коман¬ 
ды от базы при выполнении заданий, акцент делается именно 
на виртуозное управление ващими головорезами, как правило, 
при многократном перевесе сил противника. Разные произво¬ 
дители по-разному подходят к проблеме управления головоре¬ 
зами: существуют игры в реальном времени и іигп-ЬазесІ. 

Первые по духу и реализации весьма близки к аркадам. Осно¬ 
ватель жанра, Зупсіісаіе фирмы ВиІІ^год (1993), позволял коман¬ 
довать максимум четырьмя в разной степени механизированны¬ 
ми головорезами на службе у некой сверхкорпорации будущего, 
основной задачей которых всегда оставалось крущить все во- 
, истребляя полицейских и головорезов-конкурентов. Но не¬ 
постоянно координировать действия команды, со- 
ее физическую форму и вооружение, устанав- 
над новыми и новыми территориями, - все отно- 
стратегических и тактических сооб- 


воздущными 
и этого мало - в течение следующего года 
появляется еще масса дополнительных 
миссий и к ѴѴагсгаЙ, и к С&С. Происходя¬ 
щее начинает напоминать гонку вооруже¬ 
ний. Единственное, что толком не изменя¬ 
ется (а должно бы!) - это “мозги” объек¬ 
тов. По-прежнему, компьютерный оппо¬ 
нент может справиться с вами только ко¬ 
личеством войск, но никак не хитростью 
действий и разнообразием тактики. По¬ 
скольку все игры этой семьи допускают (и 
приветствуют) сражения по сети между 
желающими, это несколько притупляет 
остроту проблемы, но - данное семейство 
можно справедливо окрестить “тактика с 
акцентом на производство” - практически 
все миссии подобных игрущек проходят¬ 
ся путем простого накопления больщого 
количества боевых единиц. С последую¬ 
щим запусканием образовавшегося табу¬ 
на на территорию противника. По-преж¬ 
нему, эффективно управлять большой ар¬ 
мией при помощи мышки и примитивных 
команд - проблематично. 
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ражений. Так что припишем данные игры к стратегиям и, заме¬ 
тив, что все геаі-ііте-тактики (например, продолжение того же 
Зупсіісаіе - Атегісап РеѵоІІ или игра Саппоп Робсіегз фирмы 
Ѵігдіп) отличаются великолепной графикой, пойдем дальше. 

А дальше - остается последний, неохваченный нашей пропа¬ 
гандой, класс тактических игр - Іигп-ЬазесІ-тактика командных 
операций. Столпами класса, безусловно, являются УРО фирмы 
МісгоРгозе и ЗаддесІ АІІіапсе фирмы Зіг-Тесіі. В обеих игрушках 
на вашей совести остается набор команды крутых парней с по¬ 
следующим обеспечением, вооружением и бдительным руко¬ 
водством ее действиями. Действия эти проходят без лишней 
спешки; ваши подопечные и их конкуренты ходят по очереди, 
предоставляя вам возможность подумать, прикинуть, выбрать 
подходящее оружие, сохранить игру и ка-а-а-к... Причем если 
парни из ЗаддесІ АІІіапсе (1995) сражаются за презренный ме¬ 
талл (в этой игре вы руководите командой наемников-комман- 
дос, освобождающей тропический остров от узурпатора), то у 
парней из УРО задача посложней. В первой серии, УРО: Епету 
Упкпоѵѵп (1994), предлагается спасти человечество от назойли¬ 
вых марсиан, сыплющихся на наши с вами головы в летающих 
тарелках. Во второй серии, Х-СОМ: Теггог Тгот ІИе □еер(1995), 
инопланетяне, лишившись летающих тарелок, лезут на сушу из- 
под воды. Из каких щелей они будут появляться в третьей серии, 
Х-СОМ: Аросаіурзе, пока неясно. Но известно, что данная игра 
будет уже не Шгп-Ьазесі и перейдет в раздел геаі-іііпе-тактики. 
Тогда как ^аддесI АІІіапсе 2, по последним слухам, будет весьма 
напоминать своего предка (хотя и будет посимпатичней). 

На чем наш скромный определитель пока что, увы, кончается. 
Будут новые стратегии - поглядим. 

Воевать ведь, как известно, - не играть! Но играть - все-таки лучше. 

пш 


Да^ 




















ВЫЧИСЛИТЕЛЬНЫЕ СРЕДСТВА И СИСТЕМЫ 
ПРОГРАММНЫЕ СРЕДСТВА И СИСТЕМЫ 
ТЕХНИКА СВЯЗИ И СИСТЕМЫ ТЕЛЕКОММУНИКАЦИИ 
ЛОКАЛЬНЫЕ И ГЛОБАЛЬНЫЕ СЕТИ 
ТЕХНИКА И ОБОРУДОВАНИЕ ДЛЯ ОФИСА 
КОПИРОВАЛЬНО-МНОЖИТЕЛЬНОЕ ОБОРУДОВАНИЕ 


Выставочное АО "РЕСТЭК” предлагает 
принять участие в выставках 


В.Е.5.Т. 

(Банки, финансы - системы и технологии, оборудование, услуги) 23 . 09 - 26.09 
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I рошло более двух лет с того момента, как пер¬ 
вые сетлеры начали бродить по экранам ком¬ 
пьютеров. Они суетились, носили туда-сюда 
I всякое барахло, рубили и сажали деревья, 
стучали молотками и звенели мечами. При этом они по¬ 
корно, но в то же время, довольно бестолково, выполня¬ 
ли любые ваши указания и делали все нужное и ненуж¬ 
ное для достижения великой победы. Ваши подопечные 
были вполне самостоятельными, их можно было оста¬ 
вить без присмотра на четверть часа или даже больше. 
Очень серьезных изменений за такое время, как прави¬ 
ло, не происходило. Главное, чтобы злобный дровосек 
не вырубил все деревья, или наоборот, чтобы слишком 
добрый лесник не засадил все свободное простран¬ 
ство елками. Игра не требовала от вас быстрой 
реакции и умения быстро щелкать мышью. 

Отдав приказ, вы могли расслабиться и от¬ 
дыхать, наблюдая за его исполнением. 

Сетлеры второго поколения сохранили 
в себе все свои прежние достоинства, а 
также приобрели много новых. Вместо 
абстрактных миссий с кодами вам пред¬ 
лагается кампания из 10 миссий, сопро- , 
вождаемая увлекательной историей о пу- > . . 
тешественниках, потерпевших корабле- 
крушение. Отважные римляне, имеющие в 
распоряжении только обломки своего ко¬ 
рабля, колонизируют необитаемый остров и 
находят в одном из его уголков что-то вроде теле¬ 
портера. Не долго думая, они проходят сквозь него, и 
оказываются на следующем острове - начинается вто¬ 
рая миссия. Выясняется, что и здесь кто-то построил 
такой же загадочный телепортер. Но на этот раз вам не 
удастся обойтись без боя. Местное население будет ка¬ 
тегорически против использования их святой реликвии 
для ваших научно-исследовательских целей. Поэтому 
вам придется безжалостно убить огромную толпу глу¬ 
пых аборигенов для того, чтобы пробить себе дорогу к 
телепортеру. Далее история повторяется, но с учетом 



того, что на новых островах вас ожидают все более 
злобные и более воинственные местные жители. Кроме 
кампании, можно сыграть в любой из двадцати отдель¬ 
ных сценариев. 

Было бы слишком странно, если бы в новой игре не 
улучшилась графика. Все здания, люди, ландшафты и 
меню полностью перерисованы, и выглядят теперь го¬ 
раздо приятнее. Более того, в игру введено понятие ар¬ 
хитектурного стиля, и теперь дома у каждой из наций 
выглядят по-своему (прямо как в Сіѵііігаііоп II!). Система 
меню упрощена и оптимизирована, в каждом меню по¬ 
явилась кнопка вызова подсказки. Новая оконная сис¬ 
тема позволяет открывать вам одновременно несколь¬ 
ко окон и перемещать их по экрану. Например, мож¬ 
но открыть и оставить постоянно висеть в каком- 
нибудь уголке окно с картой, что очень полез¬ 
но, когда ваша колония занимает пол-ост¬ 
рова или больше. Одновременно в другом 
окне можно наблюдать за работой како¬ 
го-нибудь очень важного здания или за 
участком местности, где что-нибудь 
строится. И еще одна полезная возмож¬ 
ность в новой версии: в меню каждого 
здания появилась кнопка, позволяющая 
* приостановить его работу. Например, ес¬ 
ли лесники сажают деревья гораздо быст¬ 
рее, чем дровосеки их рубят, во избежание 
появления густых зарослей можно периодиче¬ 
ски устраивать лесникам отпуск до тех пор, пока 
баланс не восстановится. 

Структура экономики была также модернизирована и 
расширена. Добавлено несколько новых типов зданий, 
и, как следствие, введено несколько новых профессий. 
Появился еще один источник еды: охотник, который но¬ 
сится за слоняющимися по лесу зайчиками, барашка¬ 
ми, другими несчастными животными и зверски расст¬ 
реливает их из лука. Но это явно не постоянный промы¬ 
сел: неконтролируемая охота, как правило, приводит к 
полному истреблению животных. Новый ресурс - вода - 
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добывается из-под земли с помощью колодца. Наличие 
воды в земле могут определить все те же геологи, но с 
учетом того, что искать надо не в горах, а на ровной ме¬ 
стности. Вода в сочетании с зерном - настолько универ¬ 
сальные продукты, что с помощью них можно выращи¬ 
вать жирных свиней, разводить вьючных ослов и даже 
делать пиво. Ослы назначаются в помощь ленивым но¬ 
сильщикам на дороги с повыщенным грузопотоком. В 
отличие от людей-носильщиков, ослы более проворны 
и быстрее переносят грузы, но зато не умеют читать га¬ 
зеты, прыгать через скакалочку и надувать пузыри из 
ЬиЬЫе дит. Пиво, как известно, предназначено для,то¬ 
го, чтобы его пить. Сразу представьте себ9 толпу упив¬ 
шихся людей, которые не совсем понимаю#, что они де¬ 
лают. В результате булочнику они приносит камни вме¬ 
сто муки, мельнику - бревна вместо зе|:^а, а из ката¬ 
пульты стреляют хлебом и рыбой. ЧтобыДакогб не про¬ 
исходило, пиво выдают, во-первых, строго по норме, и 
во-вторых, исключительно солдатам. Для производства 
1 солдата нужен 1 бочонок пива, 1 меч и 1 щит. Чтобы 
заставить солдат драться лучше есть /іадежный и про¬ 
веренный временем способ. Для это^о надо добывать 
золото, из которого монетчик сможет отлит,|,^ монеты 
диаметром около полметра, а то и больше. Эти огром¬ 
ные монеты необходимы солдатам, ,іЧтобы докупать се¬ 
бе новые мечи и щиты. Рядовому полагается деревян¬ 
ный меч и круглый деревянный щит. Более опытные ря¬ 
довые меняют со временем меч на бронзовый. Сержан¬ 
ты, офицеры и генералы имеют, соответственно, брон¬ 
зовый, серебряный и золотой мечи и такие же треуголь¬ 
ные щиты. Сами принципы сражения у новых сетлеров 
немного изменились. Во-первых, ваши солдаты умеют 
выходить из крепостей навстречу атакующему против¬ 
нику, и во-вторых, раненый в битве солдат не может 
вернуться в дом и восстановить свое здоровье до тех 
пор, пока все враги, участвующие в сражении, не будут 
убиты. Можно сказать, что старый принцип драки “один 
на один”, когда с каждой из сторон выстраивается 
очередь желающих посражаться, заменен на новый 
- “стенка на стенку". Теперь мы имеем те же самые 
две очереди, но только процесс идет не последова¬ 
тельно, а параллельно. То есть, каждый из солдат 
выбирает себе противника, и все дерутся одновре¬ 
менно. И, между прочим, воевать теперь можно не 
только солдатами. Построив рядом с границей ка¬ 


тапульту, можно закидать вражеские крепости больши¬ 
ми грязными камнями. 

Одно из самых серьезных нововведений - это торго¬ 
вые корабли. Чтобы построить корабль, необходима 
верфь (там же теперь строятся и лодки). А чтобы поль¬ 
зоваться кораблем, надо построить пристань. С приста¬ 
ни можно отправить корабль в экспедицию для освое¬ 
ния нового острова. Для этого он должен взять на борт 
доски, камни и строителя (этот набор необходим для 
постройки пристани на новой земле). После того, как 
строительство пристани будет закончено, можете, не 
задумываясь, строиться дальше вглубь нового острова. 
Все необходимые материалы вам будут привозить ко¬ 
рабли, не занятые в экспедициях. Поэтому для своевре¬ 
менной доставки материалов рекомендую строить как 
можно больше кораблей. 

Что еще можно отметить в новой версии? Это хорошо 
известный по другим играм “туман”, то есть, вы видите 
местность только в пределах ваших границ, а дальше ее 
предстоит разведывать. Для разведки можно либо вы¬ 
сылать скаутов, либо строить для них смотровые вы¬ 
шки. Самым приятным изменением в игре можно на¬ 
звать возможность нормально строить дороги, указы¬ 
вая при этом флагами только начало и конец пути, а не 
прокладывая ее метр за метром. Также введена очень 
полезная опция Ііоизе патез, постоянно отображающая 
названия всех зданий и их производительность. А са¬ 
мые нетерпеливые игроки смогут теперь ускорять игро¬ 
вое время (клавишей “V”). 

Как видите, сетлеры второго поколения заметно шаг¬ 
нули вперед по графике, музыке (а она теперь в виде ау¬ 
диотреков на СО) да и по решению ряда концепций в са¬ 
мой игре. Поэтому они обязательно сохранят всех сво¬ 
их старых поклонников и найдут, конечно же, немало 
новых. Я уверен, что со мной согласятся многие: это 
именно та игра, которая позволяет вам отдыхать и рас¬ 
слабляться. ШИ 

Петр Высотин 


РКО ИГРЫ Мдб (12) . 1996 
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Разработчик і<1 Зойіѵаге 


Издатель ОТ Іпіегасііѵе 


Машина 4860X2 


Система М8 008 5.0 или 1Ѵіпс1оіѵ5'95 


Память 8 Мб 


Монитор_ ѴОА. 8ѴОА 


Звук 8оип(1В1а5Іег 


Пули летят, лули... 

то мне нравится в Оиаке, так это монстры. С какой редкост¬ 
ной любовью прорисованы эти кровавые пасти, метровые 
коготки и клешни, пудовые кулаки, двуручные мечи и про¬ 
чие приспособления для расчленения и поедания крутых 
космических пехотинцев! Что за чудные создания поджидают вас 
на каждом углу этих мрачных подземелий! Какой то^іоп саріиге! 
Как грациозно порхают/скачут/ползают эти милые зверюшки! С ка¬ 
ким неподражаемым изяществом отгрызают/отстреливают/отру¬ 
бают вам разные жизненно важные органы! А какие прелестные 
конвульсии охватывают их при встрече с вашими пулями, гранатами 
и большими ножами! Скорее, скорее бросайте вашу глупую скучную 
работу и... 

КАК??!!! У ВАС ЕЩЕ НЕТ СУАКЕ??? Да Бог с вами, батенька! В ми¬ 
ре уже вырвалась на свободу и прямо-таки в данный момент овладе¬ 
вает умами и жесткими дисками совершенно полная версия Оиаке! 
Четыре эпизода, все мыслимые виды оружия и зубастых живых ми¬ 
шеней; десяток ОеаіМппаІсІі-уровней, качественно обновленный гра¬ 
фический епдіпе (забудьте о “черепахе” в углу экрана!), все, все что 
нужно для того, чтобы, наконец, прийти, увидеть, оценить и полю¬ 
бить (возненавидеть?) самую ДОЛГОжданную игру середины 90-х. 

Единственная, совершенно непонятная вещь - статус данной вер¬ 
сии Оиаке. Это, очевидно, не может быть Ііпаі геіеазе: писк, поднима¬ 


емый по всему свету при официальном 
объявлении о выходе хита такого масшта¬ 
ба докатился бы и до нас. К тому же ряд 
недоделок (неисправленные глюки епдіпе, 
не работающий через меню тиі^іріауег, от¬ 
сутствие каких бы то ни было заставок), в 
любом случае, предполагает еще пару ме¬ 
сяцев работы. С другой стороны, это и не 
Ьеіа-версия: полностью готовые эпизоды, 
монстры, оружие, поддержка всевозмож¬ 
ных графических режимов, а главное, над¬ 
пись Оиаке, гедізіегеб ѵегзіоп (С) іб, 1996 
на выходе явно выводят продукт из класса 
полуфабрикатов. Никакой информации, 
предлагающей разрешение данной загад¬ 
ки, не прилагается. В комплект входят: 
собственно файлы Оиаке, набор текстов, 
прилагавшихся к презренному Оиаке 
□еаЛітаІсІі Тезі: и (самое интересное) 
текст будущего руководства к Оиаке (тап- 
иаІ.М) от Джона Ромеро. Пораскинув моз¬ 
гами, можно предположить, что мы имеем 
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дело с неким внутренним рге-геіеазе фирмы ісі, не предназначенным 
для какой-либо аудитории. Но, как говорится, кота в мешке не утаишь - 
некими тайными тропами продукт выбрался на волю, и далее распол¬ 
зался со средней скоростью модемов и/или ног наиболее шустрых и 
предприимчивых любителей... Впрочем, заболтались мы о разной 
ерунде. О чем я там начал? Да!... 

Что мне нравится в Оиаке - так это монстры. Пожалуй, это единствен¬ 
ный пункт, в котором Оиаке безоговорочно превосходит Оике Микет 30. 
И качеством, и количеством. Вниманию публики представляются 13 
(хорошо, что не 666!) великолепно выполненных (и вооруженных) се¬ 
рийных гадов (с которыми придется встретиться не раз и не два) и 2 
штучных, ручной работы, для окрашивания печали игрока по поводу 
окончания 1-го эпизода и всей игры. Как любезно поясняет в своем 
тексте Джон Ромеро, все это счастье 
в больших количествах сваливается 
нам на голову, по всей вероятности, 
из некоего параллельного мира. По 
милости какой-то дряни, условно 
именуемой Оиаке. Как обычно, со¬ 
вершенно некому разобраться, кто 
такой (или что такое) этот самый 
Оиаке. Поэтому, дескать, браток, не 
обессудь... 

“Да, знаю я, что я - не обессудь,” - 
горестно вздыхаете вы, надеваете 
каску, берете в одну руку винчестер 


няли грубую силу. Которой у вас, по 
мысли авторов, навалом. Еще в 
□оопп’е ваш герой бегал, как угоре¬ 
лый, а теперь ему еще разрешили и 
прыгать. Как выяснилось, прыгает 
он, как кенгуру, метров приблизи¬ 
тельно на 6-7. Из других приобре¬ 
тенных талантов можно отметить 
ловкость в плавании и нырянии. Те¬ 
перь, если вода глубже, чем по ко¬ 
лено, ваш герой начинает плавно в 
нее погружаться. Если предоста¬ 
вить его самого себе, он довольно 
быстро захлебнется и утонет. Но, к 
счастью, под водой клавиша Зитр 
(обычно - пробел) работает в каче¬ 
стве команды на всплытие, а клави¬ 
ши “вперед”-”назад” позволяют 
плыть в соответствующую сторону 
(да, ваш герой умеет плавать за¬ 
дом...). Чтобы не захлебнуться, ре¬ 
комендуется почаще всплывать за 
воздухом. К слову, половина сек¬ 
ретных областей в игре достижима 
только из-под воды. Клавиши “по¬ 
смотреть вниз-вверх” - еще одна 
приятная мелочь, позволяющая на¬ 
шему Рэмбо, забравшись куда-ни¬ 
будь повыше, отстреливать копо¬ 
шащихся внизу врагов. Или - наобо¬ 
рот. В общем, физическая подго¬ 
товка героя существенно улучши- 


(збоідип), в другую - уже где-то ок¬ 
ровавленный топор (Достоевского 
начитались?) и - не плачь, девчонка! 


Путеводитель 
по охотничьим угодьям 

Попасть в Оиаке легко. Тяжело не 
пропасть. Поэтому для людей благо¬ 
разумных сразу на входе устроен зальчик, из которого можно направиться 
навстречу судьбе по коридорам Еазу и МогтаІ. В этих коридорах все выгля¬ 
дит вполне благопристойно, только что зайчики не прыгают... Э! Куда?! Вы 
уже перепрыгнули озеро с лавой и любуетесь на корчащиеся по углам ске¬ 
леты? Да, этот вход выведет на уровень Нагб. Для особых любителей заме¬ 
чу, что есть и коридор для смертников, выбирающих уровень Мідбітаге, но, 
во-первых, он спрятан с глаз подальше (любознательные могут его поис¬ 
кать, что стоит делать в самом начале одного из эпизодов), а во-вторых, на 
этом уровне монстры, вместо того, чтобы тормозить, непрерывно шпарят 
по вам из всех стволов. И все время попадают. А это ведь негуманно. 
Впрочем, смертники могут попробовать. 

А мы продолжаем наш вояж. Следующая комната Оиаке снабжена че¬ 
тырьмя выходами, за каждым из которых вас ждет уровней 6-8 разных кош¬ 
маров, причем каждый эпизод богат кошмарами на свой манер. Первый 
эпизод (являющийся збагеѵѵаге- визитной карточкой Оиаке) выдержан в 
некем среднеспартанском стиле, во втором - преобладают замки, огры и 
рыцари и т. д. Проходить эпизоды можно в любой очередности (угадайте, 
в каком порядке рекомендуется это делать). Герою, успещно разделавще- 
муся с эпизодом, выдается на память эдакий своеобразный сувенир (зідіі). 
Собравшему полную коллекцию предлагают посетить последний уровень. 
Ничего приятного там, в общем-то, нет, но... надо, Федя... 

Надо. Хотя вся встречающаяся по дороге живность, похоже, придерживает¬ 
ся противоположного мнения. Что ж, к инакомыслящим во все времена приме- 
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- 2отЬіе (Зомби). Еле ноги волочит, кидается 
не то кровью, не то грязью. Ходят обычно по 
трое! Не убиешь неживущее! Пристрелить дей¬ 
ствительно невозможно. Помогает граната. 
Всем троим. 


лась. Чего нельзя сказать об интеллекте. Ви¬ 
димо труды на ниве спасения человечества в 
первом и втором Ооот’ах начисто отшибли у 
вашего бравого солдата способность ду¬ 
мать. Теперь ему не разрешается применять 
никакие предметы: только бегать и стрелять. 
Команда ІІзе приказала долго жить. Разно¬ 
образные двери, плиты и кнопки предлага¬ 
ется либо тыкать носом, либо рубить топо¬ 
ром, либо подстреливать из чего-нибудь пу¬ 
леметающего. Память и способности к топо¬ 
графии ваш герой также утратил. Теперь он 
может смутно припомнить только название 
уровня и количество убитых гадов, которые и 
высвечивает вместо карты при нажатии кла¬ 
виши ТаЬ. Увы, Зіс Ігапзіі діогіа типсіі... 

Единственное, что ваш герой не улучшил и 
не утратил - это меткость стрельбы. По- 
прежнему, стоит гаду показаться на гори¬ 
зонте - и он просто не может ничего с собой 
поделать. Приходится делать что-нибудь с 
гадами... 

Гады 

Как мы уже замечали выше, на каждом шагу в 
Оиаке можно встретить одного (а обычно и не 
одного) из 13 разных супостатов. Как прони¬ 
цательно заметил в геаб те-іііе Джон Ромеро, 
“монстры, которые выглядят круче, действи¬ 
тельно круче.” (Но - кто же круче вас!?) 

Итак, внимание, меню: 

- Коііѵѵеііег (Ротвейлер). Хорошая собачка. 
Когда лежит зубами к стенке и не дышит. Во 
всех остальных случаях норовит прибежать и 
укусить. Больно. 

- Сгип'І (Гад). Представитель массовки с до¬ 
вольно толстым, но в общем, безобидным 
ружьем. Лишняя пара патронов, и все дела. 

- Епіогсег (Гад-ІІ). Представитель массовки, 
выбившийся в люди. Тот же ОгиШ, которого 
научили бегать, одели в бронежилет и выда¬ 
ли бластер. В результате становится при¬ 
мерно в два раза прочнее и опаснее. 

- ѴѴігагсІ (Колдун, в тексте почему-то Зсгад). 
Редкая гадость - что-то среднее между ры¬ 
бой и воздушным змеем; летает и плюется 
чем-то зеленым. Не больно, но обидно. 


- КпідИі (Рыцарь). Банка тушенки на ножках и с ножиком. Вскрыва¬ 
ется, как “Завтрак туриста”. 

- ОеаіИ КпідИі (Рыцарь Смерти). Данная разновидность тушенки са¬ 
ма вскроет кого угодно. Ходит в рогатой каске. Когда не может достать 
ножиком, запускает целым веером некой желтой (магической?) дряни. 
Топором атаковать не рекомендуется. 

- КоІгРізИ (Гнилая рыба). Наезжать любит, но не умеет. Дохнет сразу. 

- Одге (Огр). Больше вас в полтора раза с любой стороны. В руках 
недетская бензопила и гранатомет. Вблизи весьма опасен. Съеда¬ 
ет четыре удачных выстрела из двустволки или пару гранат. 

- РіепсІ (обычно именуемый Горилла). Прыгает, как три кенгуру. 
Потом ест. Главным образом, вас. 

- 5раѵѵп (Кругляк=круг+слизняк). Весело прыгающий голубой мя¬ 
чик. Убивать больно (взрывается!) и не убивать больно (дерется). 

- 5НаІгаіИ (Непереводимое Оиаке’ское ругательство; в руководст¬ 
ве - Ѵоге). Зубастая трехногая помесь кентавра с пауком. На воору¬ 
жении - ракеты Ріге’п’РогдеІ, убежать от которых почти нереально. 

- 5ИатЫег (Шэмблер как шэмблер). Обладатель приза зритель¬ 
ских симпатий. Похож на белого медведя, только хуже. Характер 
нордический, твердый. Если вы близко, убивает почти сразу. Если 
далеко, поливает молниями (тоже ничего душу радующего). Уми¬ 
рать не любит. Убивать любит. Причем умирает долго, а убивает 
быстро. Перед знакомством рекомендуется запастись мешком 
гранат и вагоном здоровья. 

В общем, не самая плохая компания. Присоединяйтесь! 

А пули летЯ-А-Ат, пули... 

Из предыдущей главы, думаю, можно уловить, что пули на всю 
эту гадость нужны особые. Впрочем, на серебряные вам денег 
никто не даст, так что придется обойтись подручными средства- 




ІЛГРЫ для ПК 




Оунѵм 

СЛОВОМ, 

еслв у вас еще нет Рнаке, 
вщнте! 

И наоборот. 


ми. в Оиаке вам выдают восемь средств массового 
поражения. Внимайте: 

- Ахе (Топорик). Красивая штука, но довольно беспо¬ 
лезная. На психические атаки местная живность не реа¬ 
гирует. Впрочем, может пригодиться для открывания 
секретных дверей (если напряженка с патронами). 

- 5Ьо1дип (Винчестер). Ооот’овским пистолетом мест¬ 
ную братию можно только рассмешить. Поэтому каждо¬ 
му начинающему квакеру выдают большое ружье. Толку 
немного, но, (в целях экономии патронов), на большие 
расстояния можно и из такой штуки пострелять. 

- ОоиЫе-ЬаггеІесІ ЗИоідип (Старая добрая двустволка). 
По-прежнему любимое оружие бывалого охотника. При 
стрельбе в упор вы не будете разочарованы. Конечно, оно 
медленнее ЗИоІдип’а, требует больше патронов и стреля¬ 
ет менее метко, но без него в Оиаке делать нечего. 

- NаіIдип (Гвоздомет). Почему-то в моду вошли гвоз¬ 
ди. Метать оные предлагается из этой штуки или из 
следующей. 

- Рег^ога'іог (Как слышится, так и пишется). Метает 
гвозди гораздо чаще, к гораздо большему удовольст¬ 
вию игрока. Ни один гад долго не протянет. 

- Сгепасіе ^аипсНе^ (Гранатомет, впрочем, скорее ка¬ 
тапульта). Весьма любопытное оружие. Метает гранату 
по баллистической траектории, с грамотным отражени¬ 
ем от стенок. Если граната по пути не встречает кого- 
нибудь живого, то, полежав/покатавшись на полу секун¬ 
ды две, взрывается. Прекрасная штука для стрельбы 
из-за угла (рикошетом от стены) и отступлений с мини¬ 
рованием пути. 

- Коскеі ІаипсИег (Ракетница а-ля Оооіті). Швыряет те же 


гранаты, но строго прямолинейно и со взрывом при пер¬ 
вом контакте с окружающей действительностью. Думаю, 
излишне объяснять, что в упор из двух последних штуко¬ 
вин не стреляют (во всяком случае, не больше пары раз). 

- ТНипсіегЬоК (Ыдбіпіпд дип). Такая же штука, как у 
ЗИатЫег’а. Поливает врагов приятной синенькой мол¬ 
нией. Батарейки, правда, разряжаются весьма быстро, 
но эффект того стоит. 

Как вы уже догадались исходя из приведенного спис¬ 
ка, в Оиаке четыре типа боеприпасов: патроны (зііеііз), 
гвозди (ІІесбеігез), гранаты (дгепабез) и батарейки 
(сеііз). Встретить их можно либо на полу в аккуратных ко¬ 
робочках, либо в рюкзаках поверженных гадов. Огипі ос¬ 
тавляет наследникам 5 патронов, Одге - пару гранат, 
Епіогсег - 5 батареек, а гвоздями враги не балуют. 

Из прочих приятных мелочей под ногами можно 
встретить: 

броню (агтог) трех разных типов (желтенькую, си¬ 
ненькую и красненькую); 

разнообразные амулеты, гарантирующие: невиди¬ 
мость (Ріпд оТ зМабоѵѵз), безнаказанность (Репіадгат оТ 
ргоіесііоп), повышенную озверелость (ОиакеРоѵѵег, си¬ 
ла любого оружия X 4); 

некий аналог гидрокостюма (Віозиіі), позволяющий 
довольно долго плавать в воде и кислоте (зііте), но не 
спасающий от лавы; 

пакеты со здоровьем (+15, +25 и +100). 

Все перечисленные вещи, кроме брони и здоровья 
(не превышающего 100%), действуют весьма недолго, 
так что спешите насладиться ими, пока можно. 

Напоследок заметим, что команды консоли, в прин¬ 
ципе, не изменились со времен 
□еафтаісіі Тезі, но почти все необ¬ 
ходимые действия, кроме запуска 
тиіііріауег-игры, теперь произво¬ 
дятся и через меню (Езс, и вперед). 
Видеорежимы также изменяются 
только через консоль (клавиша “-”): 
ѴЮ ОЕЗСРІВЕМООЕЗ выводит спи¬ 
сок допустимых режимов, а 
ѴЮ_МООЕ N устанавливает режим 
по номеру из этой таблицы. После 
чего остается только глядеть на эк¬ 
ран и наслаждаться. дан ОіШ 
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Издатель 

ВИггагсІ 

Процессор 

486 

Память 

8 Мб 

Монитор 

8ѴОА 

Система 

005 5.0 или старше 

И еще 

2х СО-КОМ, мышь 


Требует установленную на жесткий диск 
программу №агсгаі% II: Тісіея оі Оагкпея». 


□ евероятная популярность игры ѴѴагсгаЙ II: 

Тісіез оТ Оагкпезз (можете заглянуть в топ 20 
наших читателей) побудила фирму ВІігіагсІ 
выпустить к ней набор дополнительных мис¬ 
сий под названием Веуопб Ше Оагк Рогіаі. Какие же со¬ 
бытия произошли в королевстве после окончания Вто¬ 
рой Войны? После уничтожения Оагк Рогіаі-а войска 
Альянса долго охотились за жалкими остатками войск 
орков. Три клана - ВІаскгоск, Огадоптаѵѵ и ВІаск Тооіб 
Ѳгіп - были полностью захвачены в плен и заключены в 
хорошо охраняемые тюремные лагеря. Главный воена¬ 
чальник Орды, Огдгіт Ооотіпапптег, был взят под 
арест и стал почетным пленником короля Тегепаз-а из 
Гогсіагоп-а. Некоторые члены Альянса требовали пого¬ 
ловного уничтожения всех орков. В то же время другие 
настаивали на вынесении приговора о пожизненном 
заключении. Наивный король Тегепаз надеялся, что, 
если орков продержать достаточно долго в неволе, то 
они полностью потеряют свою природную тягу к завое¬ 
ваниям. Тбогаз ТгоІІЬапе из Зіогтдагсіе и Сепп 
Сгеутапе из Ѳііпеаз-а же утверждали, что живые орки в 



любом случае являются слишком серьезной угрозой 
для людей. После месяца дебатов оба лидера заяви¬ 
ли, что их нации отделяются от Альянса. Таким обра¬ 
зом, АгегоІМ остался в гордом одиночестве. Но даже 
распад великого Альянса не смог принизить значение 
того факта, что почти все войска орков были наконец 
разгромлены. И только клан ВІеесІіпд НоІІоѵѵ до сих 
пор оставался на свободе благодаря хитрости и ко¬ 
варству своего лидера. 

Чтобы предотвратить новое проникновение орков в 
АгегоІІі, маг Кігіп Тог из Оаіагап-а приехал в земли ВІаск 
Могазз-а. Он внимательно изучил развалины Оагк 
Рогіаі-а и приказал возвести неподалеку цитадель 
МеШегдагсІе, которая должна служить форпостом на 
тот случай, если магические ворота в мир орков откро¬ 
ются снова. И вот, накануне лета года 606-го, непро¬ 
глядная тьма опустилась на ВІаск Могазз. Все попытки 
магов из Меібегдагсіе разглядеть что-нибудь в темноте 
оказались тщетными, но они чувствовали, что ворота 
снова действуют. Когда темнота рассеялась, Оагк 
РогіаІ опять стал видимым. Его руины выглядели как 
обычно. И только после тщательного обследования 
стало ясно, что хитрый КіІІгод снова обманул людей и 
увел свой клан ВІеесІіпд Но11о\л/ из АгегоФ-а. В Огаепог- 
е, родном мире орков, их приняли как доблестных ге¬ 
роев войны. КіІІгод встретился с шаманом Мег’ 2 ІіиІ-ом, 
управляющим всеми кланами Огаепог-а. Мег’гИиІ рас¬ 
сказал КіІІгод-у о своих планах добыть кое-какие арте¬ 
факты из Агегоііі-а, необходимые, чтобы открыть воро¬ 
та в новые миры и повести орков к новым победам за 
пределами Оагк РогіаІ-а... 

Таким образом, если вы играете за орков, то ваша 
цель - отправиться в мир людей и добыть там два арте¬ 
факта: магическую книгу и магический череп. А если же 
вы играете за людей, то вам ничего не остается, как по¬ 
пытаться вернуть украденные артефакты, и с помощью 
них окончательно уничтожить ворота, соединяющие 
мир людей и мир орков. Вам предлагается по 12 новых 
миссий за каждую сторону. Но, независимо от того, ка¬ 
кую сторону вы выберете, вам придется воевать и в ми¬ 
ре людей, и в мире орков. Мир орков Огаепог заметно 
отличается от людского: там совершенно не растет тра¬ 
ва, водой там называют какую-то зеленую вонючую жи¬ 
жу, а в связи с полным отсутствием деревьев, ваши кре¬ 
стьяне будут рубить гигантские коричневые грибы. Это, 
пожалуй, самое серьезное изменение в игре по сравне¬ 
нию с Тісіез оТ Оагкпезз. В остальном нового очень мало. 
Зато в борьбе за светлое (или темное) будущее вам бу¬ 
дут помогать новые герои, которые поистине являются 
живыми легендами. Именно живыми, так как в случае 
смерти хотя бы одного из них миссия считается проиг¬ 
ранной. Но убить героев не так-то просто: все они обла- 
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дают повышенным запасом здоровья, повышенной 
броней, да и сами сражаются в несколько раз лучше 
других. Давайте познакомимся с ними поближе, и нач¬ 
нем с героев-людей. Пехотинец 00001:6 - бывалый наем¬ 
ник, капитан милиции Зіогппдагсіе и герой Второй Вой¬ 
ны, очень здорово умеет рубить своим большим мечом. 
Эльфийский рейнджер АІІегіа всей душой ненавидит 
противных орков и жаждет отомстить им за смерть сво¬ 
ей семьи. Ей нет равных в стрельбе из лука. Она стреля¬ 
ет на расстояние в 7 (!) клеток, а после модернизации 
луков - на 8 клеток. Таким образом, она может в одиноч¬ 
ку расстрелять сторожевую башню или корабль, нахо¬ 
дясь вне пределов их досягаемости. А бронебойные 
стрелы позволяют ей очень быстро расправиться с лю¬ 
бым противником. Тигаіуоп - один из первых паладинов, 
подготовленных и тренированных знаменитым Ш6ег-ом 
УдбІЬгіпдег-ом, и, как следствие, самый сильный и 
опытный из них. Маг Кбабдаг может поразить врага 
молнией на расстоянии в 6 (!) клеток, и только он обла¬ 
дает магической силой, необходимой для полного унич¬ 
тожения Оагк РоіТаІ-а. Даже среди военно-воздушных 
сил нашелся один герой - гном Кигбгап. Он, вместе со 
своим грифоном Зку’гее, за время Второй Войны убил 
девять драконов и получил репутацию повелителя не¬ 
бес. Кигбгап стреляет на одну клетку дальше и в не¬ 
сколько раз сильнее других гномов. 

Герои-орки примерно аналогичны героям-людям по 
своим воинским навыкам и опыту, но отличаются от них 
удивительно страшными рожами. Среди них - пехотин¬ 
цы Огот НеІІБСгеат и Кагдаіб Віабеіізі, лидеры кланов 
ѴѴагзопд и Збайегеб Напб соответственно. Каждый из 
них считает свой клан (и себя в том числе) самым кру¬ 
тым среди всех орков, и пытается доказать это на полях 
сражений. Они оба, а также огр-маг Оепіагд, сражаются 
на порядок лучше других воинов. Злобный и жестокий 
рыцарь смерти Тегоп Ѳогеііепб очень силен в магии и 
мечтает как-нибудь открыть свой собственный Оагк 
РоііаІ, чтобы завоевать какой-нибудь мир для себя са¬ 
мого. И, наконец, воплоідением летающего ужаса явля¬ 
ется черный дракон Оеаібѵѵіпд, который в битве один на 
один легко может победить кого угодно, даже повелите¬ 
ля небес гнома Кигбгап-а. 

Кроме того,“у всех героев есть еще одно неоспори¬ 
мое преимущество - они способны воевать в полную 
силу без каких-либо изобретений и модернизаций. То 
есть, маг, рыцарь смерти, паладин и огр-маг с самого 
начала миссии знают все заклинания. А модернизация 
брони, стрел и мечей влияет на героев незначительно, 
так каку них все эти параметры изначально высоки. Это 
преимущество сказывается в начале любой миссии и в 
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некоторых специальных миссиях, где вам не дают воз¬ 
можности строить и развивать свою базу. Безусловно, 
герои оказывают вам неоценимую поддержку в выпол¬ 
нении заданий. Но не все так хорошо, как кажется на 
первый взгляд: во-первых, у врага тоже есть герои. 


Правда, они встречаются довольно редко. В последней 
миссии за орков вам предстоит убить всех героев-лю¬ 
дей, защищающих Оагк РогіаІ. А если вы играете за лю¬ 
дей, то в одной из миссий нужно будет убить Тегоп-а 
Ѳоге1іепб-а, а в другой - уничтожить логово дракона 
□еа1б\л/іпд-а. Во-вторых, героев вам дают далеко не в 
каждой миссии. Хорошим исключением является фи¬ 
нальная битва, где вам помогают все пятеро героев. 

Что же можно еще сказать о новых миссиях? В сред¬ 
нем, они сложнее, чем в Тібез о1 Оагкпезз. Почти во всех 
миссиях уровень технологии максимальный, то есть вы 
можете строить все возможные войска, и, что особенно 
приятно, использовать все возможные заклинания. В 
Тібез оі Оагкпезз полный набор заклинаний давали толь¬ 
ко в двух-трех последних миссиях, а здесь вам дают воз¬ 
можность использовать магию по-настоящему, и я сове¬ 
тую не пренебрегать этим. При атаке вражеской базы 
используйте заклинание ВІіггагб (у магов) или Оеаіб апб 
□есау (у рыцарей смерти). Иногда вместо Оеаіб апб 
Оесау лучше использовать ѴѴбігіѵѵіпб: оно действует сла¬ 
бее, но зато сам вихрь перемещается по местности и, 
таким образом, имеет больщую площадь поражения. 
Всегда полезно применять заклинание Оеаіб СоіІ, кото¬ 
рое высасывает жизненную силу из врагов и при этом 
позволяет вашему рыцарю смерти вылечиться за их 
счет. Маги при обороне могут замедлять атакующих 
врагов (ЗІоѵѵ), а особо опасных (например, драконов) 
превращать в безвредных животных (Роіутогрб). Огры- 
маги могут для защиты расставлять магические мины 
(Рипез). Если вас атакуют рыцари смерти, применяйте 
против них Ехогсізт (паладинами), причем лучще успеть 
сделать это до того, как те начнут произносить свои за¬ 
клинания. То же заклинание можно применять и против 
скелетов. И, наоборот, если вы играете за орков, ста¬ 
райтесь держать своих рыцарей смерти подальше от 
вражеских паладинов. Очевидно, что умелое использо¬ 
вание магии и комбинирование ее с обычными военны¬ 
ми средствами значительно облегчит вам победу. 

На протяжении всего сценария можно встретить пару 
миссий, где вам дают войска обеих сторон. Как оказа¬ 
лось, орки и люди иногда могут найти общую цель и об¬ 
щих врагов. В этих миссиях бок о бок будут сражаться 
тролли и эльфы, паладины и огры, маги и рыцари смер¬ 
ти. Вы сможете использовать магию обеих сторон для 
достижения победы. А в целом, конечно же, за людей 
играть гораздо легче, чем за орков. Эта тенденция на¬ 
блюдалась и в Тібез о1 Оагкпезз, и даже в первом 
ѴѴагсгаЙ-е. Причинатому достаточно очевидна: наличие 
у “хорощей” стороны заклинания Неаііпд - возможности 
лечить раненые войска. 

Кроме 24-х миссий по сценарию, вам предлагаются 
еще 41 карта для сетевой игры и 24 карты для обычной 
игры. Также прилагаются четыре очень странных карты. 
Как вам, например, понравится возможность сыграть в 
шахматы или в футбол войсками из ѴѴагсгаИ-а? Даже 
если не очень хочется, хотя бы взглянете на эти карты, 
вы не пожалеете об этом! Ну вот, пожалуй, и все, оста¬ 
ется только пожелать вам удачи в прохождении новых 
миссий. Надеюсь, что ѴѴагсІаЙ II: Веуопб Ібе Оагк РоіТаІ 
доставит геймерам массу удовольствия, произведя ис¬ 
ключительно приятное впечатление. ШО 

Петр Высотин. 
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о телевизору мы часто слышим 
горячие сообщения о том, как 
очередные террористы захва¬ 
тили очередных заложников и в 
обмен на их жизни требуют огромный вы¬ 
куп. Как правило, злодеев удаётся обез¬ 
вредить, но бывает, что группе захвата не 
удается справиться со своей работой. 

В игре ОеасІІіпе вы будете выполнять 
роль командира спецгруппы по борьбе с 
терроризмом. Вам подчиняются восемь 
хорошо натренированных бойцов-спец- 
назовцев. Все они профессионалы и уме¬ 
ют делать все необходимое для успешно¬ 
го освобождения ни в чем ни повинных 
людей. Начальство будет оценивать про¬ 
ведённую операцию очень строго. Так 
что, если хотите получить положительную 
оценку, руководствуйтесь следующим 
принципом; “Меньше трупов, меньше вы¬ 
стрелов, меньше ущерба”. 

Несколько слов о техническом решении 
игры. Любители игр УРО и УРО 2 восклик¬ 
нут: “Это же моя любимая игра, только 
вместо уродливых инопланетян - террори¬ 
сты”. Действительно, графика что-то 
очень сильно напоминает; тут и таинст¬ 
венные двери, и изометрическая проек¬ 
ция, и уже подзабытая ѴСА-графика, хотя 
это не испортит вам настроение от игры, 
потому что всё прорисовано довольно 
чётко, можно рассмотреть даже мелкие 
детали (кобура, наручники и т. д.). Звук 
вполне реалистичен: вы услышите сухие 
автоматные выстрелы, крик раненого бой¬ 
ца или террориста, стук ботинок по полу, в 
общем, всё, что вы услышали бы в ре¬ 
альной жизни в подобной ситуа¬ 
ции. Музыка вполне соот¬ 
ветствует разворачи¬ 
вающемуся на эк¬ 
ране дейст¬ 
вию. 


Всё управление осуществляется с помощью мыши. Нажатием левой 
кнопки вы передвигаете персонаж по полю боя, нажатие же правой 
кнопки вызовет стрельбу из выбранного оружия. Бойцы могут двигать¬ 
ся различными способами (бег, ходьба, ходьба на корточках), всё это 
крайне необходимо в игре. Например, преступник “засел” за невысо¬ 
кой оградой, все попытки приблизиться к нему не приведут ни к чему 
хорошему. Вы же, как умный человек, заставите вашего спецназовца 
присесть и таким способом пройти под оградой, приставив дуло авто¬ 
мата (пистолета, дробовика) к носу ничего не подозревающего банди¬ 
та. Он, ошеломлённый такой наглостью, как миленький даст надеть на 
себя наручники. В игре всё происходит, как в реальной жизни: терро¬ 
рист, увидев залезающего а окно бойца, откроет по бедным заложни¬ 
кам огонь или нажмёт на кнопку детонатора. Так что, господа команди¬ 
ры, не применяйте тактику вперёд и напролом - это может окончиться 
весьма и весьма плачевно для вашей карьеры. 

Ваше начальство состоит из двух человек: мужчины и женщины. 
Полковник с проседью будет давать вам полезные советы и крайне 
редко попадаться на глаза. Женщину же вы будете лицезреть очень 
часто, она введет вас в курс дела по заданиям и разъяснит обстанов¬ 
ку. Если вы выполните операцию успешно и вовремя, она подарит вам 
очаровательную улыбку, но, если вы окончите задание с большим или 
максимальным количеством трупов, то пощады не ждите: на вас так 
накричат, что мало не покажется. 

Для начала операции вам нужно подобрать себе бойцов; в банке 
данных имеется множество кандидатур на любой вкус. Старайтесь не 
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терять членов вашей команды во время опе¬ 
раций, поскольку они повышают свою ква¬ 
лификацию во время выполнения заданий и 
становятся настоящими профессионалами. 
Тогда, если боец попадёт в комнату, где на¬ 
ходятся террористы, он, не дожидаясь ва¬ 
ших приказов, несколькими точными выст¬ 
релами прикончит негодяев. Немаловажна и 
такая приобретаемая с опытом способ¬ 
ность, как умение врачевать. Боец сможет 
оказать квалифицированную медицинскую 
помощь своим товарищам по команде, по¬ 
павшим в беду, или же помочь раненым за¬ 
ложникам. Если же внезапно после оказа¬ 
ния первой помощи заложник начинает бить 
спецназовца, значит ему устроили “промы¬ 
вание мозгов”. 

Но, как говорится, шутки в сторону! По¬ 
ра заняться настоящим делом. Забрыз¬ 
ганное кровью слово ОЕАОЕІМЕ, щел- 
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игры. После длительных разговоров вам поставят конкретную за¬ 
дачу, например: “Освободить знаменитого профессора из лап тер¬ 
рористов”. Этот профессор уже четыре часа находится в плену, и 
все переговоры с бандитами ни к чему не привели. Осталась един¬ 
ственная надежда - спецотряд под вашим умелым (надеюсь) руко¬ 
водством. Прежде всего стоит обратить внимание на панель уп¬ 
равления, которая располагается внизу экрана. Среди всех прочих 
опций выделяются восемь больших кнопок. Они активизируют ва¬ 
ших бойцов, которые становятся “управляемыми”. При помощи пе¬ 
реключателя уровня земли, управляется передвижение подчинен¬ 
ных на одной плоскости (цифра 1) или подъем на верхние ярусы 
(цифра два). Слева на панели управления расположена фотогра¬ 
фия “активного” бойца, несколько графиков и содержимое его кар¬ 
манов. Красная вертикальная черта показывает моральное состо¬ 
яние бойца. Следите, чтобы ващего бойца не охватил приступ сле¬ 
пой ярости, поскольку это опасно для правильного выполнения за¬ 
дания. Зелёная линия показывает состояние здоровья бойца. 

Оружие в игре не очень разнообразно. Средней мощности во¬ 
оружение представлено несколькими модификациями пистолетов. 
Из всех моделей внимания заслуживает лишь “Берета”, девяти¬ 
миллиметровый мощный пистолет - он со ста метров вышибет 
мозги из любого, пусть даже самого крепкого, черепа. Самое же 
моё любимое оружие - автомат “Хеклер и Кох”, в его рожке таятся 
тридцать две свинцовые смерти. Самое же убойное оружие - дро¬ 
бовик. Жаль только, что он может стрельнуть без смены магазина 
всего два раза. Зато это компенсируется невероятной пробивной 
мощью (один раз я убил террориста, застрелив его через толстую 
металлическую дверь). После того, как вы отстреляли весь свой 
магазин, новый вставляется автоматически. 

Игра рекомендуется всем любителям смеси асііоп и стратегий, в 
особенности профессионалам УРО. Итак, как звучит следующее 
задание, командир? БШ 

Михаил Горюнов 

Выражаем благодарность фирме Моѵаііпе за предоставленную программу. 
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янтарный режим, жители напоминают зомби, беспрекословно 
подчиняющиеся “Старшему Брату” по имени РаиІ Музіаіих. В 
состоянии транса покорности их поддерживает периодическая 
промывка мозгов путем круглосуточной трансляции особых ТѴ- 
передач в стиле ВВС и радиопрограмм. Для менее поддающих¬ 
ся применяется силовое воспитание еіеѵаіог тизіс, которой 
вас будут гипнотизировать 24 часа в сутки. Тотальный контроль 
осуществляется также при помощи особых приборов, вмонти¬ 
рованных в мебель - “МоосІ АІІегіпд” Оігппо. Сам же город пре¬ 
вращен в огромную промышленную помойку, наполненную 
смогом и бесхозными вещами и зданиями, назначение которых 
уже давно забыто, жители не знают, что такое солнце и как оно 
выглядит. Главным героем является молодой оранжеволосый 
человек кислотного вида и, конечно же, свободных воззрений. 
Поскольку его независимый и счастливый способ существова¬ 
ния был неприемлем для мрачных 
порядков Ые!і%) 0 Ііз-а, в один пре- 
коас ьЦ| ^|к д ень Кент (так его зовут) 
был схвачен здешней полицией и 
помещен в ВІие Реп (нечто вроде 
психушки-карцера), где в течение 
недели проходил терапию еіеѵаіог 
тцзіс. В последний день его заточе¬ 
ния под дверь Кенту подсунули 
странную записку с подписью “Со¬ 
чувствующий”. В ней говорилось о 
том, что ему следует найти ІСебе 
единомышленников и попытаться разрушить отвратительные 
порядки Ме1гороІіз-а. Для этого Кент должен устроиться рабо¬ 
тать на завод РІизп-РезГ Но после выхода из тюрьмы его во¬ 
дворяют в собствен¬ 
ную квартиру и уста¬ 
навливают кругШі^.^ 
точный контроль: в 
этом помогает теле¬ 
визор, который дол¬ 
жен работать 24 часа 
в день, но, если че¬ 
ловек выходит из 
комнаты, ТВ отклю¬ 
чается. И вам, ведь 
вы играете за Кента, 
предстоит решить 
первый риггіе: как 
выбраться из квартиры, но чтобы телевизор при этом 
оставался включенным (советую обратить внимание на 
игрушечную птичку и гетоіе сопігоі под подушкой). Поз¬ 
же вы узнаете, что у диктатора есть брат-близнец ЗоиІ 
Муз1:аІИЕК, заключенный в тюрьму, который и является ли- 
Освобождения. 

Как вы понимаете, место действия игры создает осо¬ 
бую увлекательность и трудность головоломок. В 
Могтаіііу нужно собирать и решать головоломки с не¬ 
лепым бытовым хламом, деталями и отбросами, кото¬ 
рые производит іэдюд, а обычные вещи более много¬ 
функциональны,, нём сказочные, и применение у них 


тобы вы ни говорили, но законы любо¬ 
го игрового жанра (абѵепЩге, зІіооГет 
ир и т. д.) диктуют и набор стандартных 
сюжетов, в которых эти самые законы 
наиболее полно смогут быть реализованы. По¬ 
этому, например, любитель диез^ов очень ско¬ 
ро, хоть он и играет в разные игры, привыкает к 
некоей общей стране ОиезіІапсІ, где живут похо¬ 
жие друг на друга и благородные герои, злобст¬ 
вует нечистая сила, очень много алхимии и эзо¬ 
терики, каждый свободный метр занимает замок 
или дом с привидениями, повсюду разбросаны 
магические предметы, реликвии, тайные запи¬ 
сочки и т. д. И фанат этой страны изучает завет¬ 
ным, роіпІ-&-с1іск-овским способом ее законы, 
проникается логикой выживания в этих, ставших 
родными, местах. И уже никакие риггіез ему ни 
по чем, он знает, как нужно действовать в любой 
новой игре. Но разработчики 
из Огетііп решили сделать 
авдвенчуру из составляю¬ 
щих, являющихся визитной 
карточкой других жанров. 

Формулу оригинальности иг¬ 
ры Могппаіііу можно изобра¬ 
зить примерн о так: новый 30- 
епдіпе + необычный” сюжет с 
юмором и героем в стиле 
Сепегабоп X + попытка со¬ 
здать новую систему управле¬ 
ния. Каждое из слагаемых прибавило игре свои 
плюсы, но, конечно же, имеет смысл рассказать 
обо всем по порядку. 

Сюжет Моггпаіііу выдержан в духе 
знаменитых антиутопий 20-го века, в 
частности, “1984” Оруэлла. Мы от¬ 
правляемся в путешествие по громад¬ 
ному мегаполису под названием 
Меігороііз, который мог бы существо¬ 
вать, судя по всему, в недалеком бу¬ 
дущем или даже в наше время. В го¬ 
роде установлен жесточайший тота- 
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Только лицензионная 
продукция. 
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обращаясь к нам. Вы имеете: 
гарантированное качество 
конкурентные цены 
дилерские скидки 
новую систему товарного кредитования 
минимальный коммерческий риск 
максимальный коммерческий успех 


Оптовая и розничная продажа; 

Большая Ѳрдынка, 53, строение 1, 
П(ШІ№’ст метро ^Добрынинская" 
Те^кс: (09$) г^тіО, 231 8287 
Розничная п|іО||іМа 
5опу йауЗІаІіоп, 1*С,С0-В0 
Игры и аксессуары 
в магазине по адресу: 
іорговый центр “Щелково^ 


может быть самое неожиданное. Можно только посо¬ 
ветовать использовать как можно больше предметов в 
самых неожиданных ситуациях, потому что в этом 
странном городе, где все подчиняется Норме диктато¬ 
ра, все одновременно ненормально. На заводах гро¬ 
милы тестируют мебель путем ее раздробления, для 
того, чтобы вас, слишком юного и худого, приняли на 
эту работу, нужно надеть футболку с надписью “Раі 
тап”, и приеміцик сразу поверит, что Кент большой и 
толстый. В вашей квартире внутри стиральной маши¬ 
ны бегает крыса (получается “крыса в колесе”), встре¬ 
чаются вафельные памятники, в общем, здесь все аб¬ 
сурдно и, надо отметить, придумано с немалой долей 
юмора - достаточно почитать надписи на 
стенах или применить команду ехатіпе к 
различным вещам. 

Стоит перейти к рассказу об управле- 


можно обходить и рассматривать со всех сторон, их 
движение обладает инерцией и силой тяжести, объекты 
быстро передвигаются по экрану, несмотря на огром¬ 
ное количество прорисованных деталей. Это достаточ¬ 
но эффектно, особенно если вспомнить, что обычно в 
^ігзі регзоп абѵепЩге мы видим просто экраны, на кото¬ 
рых свобода движения ограничена 3-4 направлениями. 
Фигуры “нормальных” героев - силиконовые, удачные 
действия в игре “вознаграждаются” 30-роликами, плюс 
тоііоп-саріигесі анимация и реалистичный объемный 
звук. 

В целом, несмотря на некоторую непривычность 
интерфейса, это прекрасная и занимательная игра. 

Головоломки в Могтаіііу нетрадиционны, 
и их разрешение прежде всего требует 
наличия здорового юмора, например, 
чтобы приготовить чашку кофе с моло¬ 
ком, не стоит бегать по городу в поисках 
молока, нужно применить белую краску 
(видимо, испугавшись, что не все 
ухватят логику игры, издатели постарались вклю¬ 
чить мини-зоіибоп 
в руководство, только 
напечатан он там в 
зеркальном (!!!) отра¬ 
жении). Я думаю, 

Могтаіиу понравится 
не только любителям 
адвенчур, но и просто 
человеку, ценящему 
своеобразный англий¬ 
ский юмор. СПШ 


НИИ игрой. Действие воспринимается от первого лица. 
Лучше всего использовать сочетание клавиатуры и мы¬ 
ши. Клавиатура - для того, чтобы передвигаться, смот¬ 
реть вверх и вниз, бегать, мышь - чтобы обращатьѲя“с 
предметами. В Могглаіііу придуман оригинальный ин¬ 
терфейс - куколка вуду (Ѵоосіо ОоІІ). Когда вы кликнете 
правой кнопкой мыши на предмете, с которым можно 
взаимодействовать, перед вами появится куколка Кен¬ 
та. Как в культе вуду, герой будет исполнять приказа¬ 
ния, которые вы даете кукле. Кликнешь на глазах - будет 
смотреть, на зубах - говорить, на дверце в области гру¬ 
ди - открывать, на правой руке - воздействовать, на ле- 
ій(й руке-дщЫэег - прятать предмет в свой рюкзачок. В 
общем, очень просто и понятно с первого взгляда. Го¬ 
род разделен на семь самостоятельных пунктов, путе¬ 
шествуя между которыми вы осуществляете свою бла¬ 
городную миссию (карта в любой момент вызывается 
клавишей “М”). В Могтаіііу есть семь главных героев 
(всего их 25): Кент (вы сами), Вгаіп Оеіиде (рокер-ме¬ 
таллист), Неабег (сексапильная амазонка, помогающая 
оппозиции), Оаі (добрый мойщик окон), Моггл 2782 (по¬ 
лицейский) и, конечно, парочка - плохой и хороший пар¬ 
ни - Заи! и Раи! Муз1а1их-ы. Несмотря на то, что Заиі и 
РаиІ - братья-близнецы, первый - мученик-диссидент - 
похож на доброго профессора, а второй - диктатор в во¬ 
енном кителе - на Муссолини, Пиночета и Сталина вме¬ 
сте взятых. Все герои обладают оригинальной пласти¬ 
кой и характером, что неудивительно, поскольку, по 
словам разработчиков, игра первоначально была заду¬ 
мана как ВРС. 

Ну> а теперь самое время поговорить о достоинстве, 
ІШІрре упоминается в первую очередь в разговорах о 
ШѲШаІііу. Это особый, быстрый 30-епдіпе, позволяю¬ 
щий ваш-свободно передвигаться по Меігороііз-у. Все 
пространств, которые придется осваивать в игре, зда¬ 
ния и улицы города по-настоящему объемны, предметы 


Кузя Дорофеев 
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Довольно хрупкий на 
вид, “Пайк” отлично 
вооружен и обладает 
повышенной боевой 
живучестью благодаря 
высокой скорости и 
маневренности. А если 
вдруг “Пайк” не подхо¬ 
дит для исполнения 
задания (например, 
цель миссии невоз¬ 


можно поразить с во¬ 
ды), вам придется временно пересесть на вертолет. 

Графическая технология, используемая в игре, довольно 
необычна для ПК и, скорее, характерна для приставок - это так 
называемое “враідение 20 плоскости”. Суть ее примерно в 
следуюіцем: вы смотрите на поле битвы сверху, а при переме¬ 
щении по местности не ваш “Пайк” движется по экрану, а сам 
экран прокручивается и вращается вокруг стоящего на месте 
“Пайка”. Графика в игре выглядит довольно приятно, особен¬ 
но в режиме с высоким разрешением (640x480). А специаль¬ 
ный прием, примененный разработчиками - прорисовка всех 
объектов и текстур в двойном разрешении - исключает иска¬ 
жения и потерю качества изображения при поворотах плоско¬ 
сти экрана. 

Управление “Пайком” аналогично управлению в ОООМ-е и 
подобным играм, так что освоиться будет очень легко. В ори¬ 
ентации на местности вам поможет тактическая карта, а в об¬ 
наружении врагов и наведении ракет - радар. Вооружение 
“Пайка” состоит из четырех пулеметов, двух огнеметов, плаз¬ 
менных пушек, нескольких моделей ракет и гранатомета. Пу¬ 
леметы имеют неограниченный боезапас и применяются для 
стрельбы на малых и средних расстояниях. Огнеметы также 
имеют бесконечный боезапас, но используются исключитель¬ 
но в ближнем бою. Плазменные пушки, наоборот, не рекомен¬ 
дуется приме¬ 
нять на близком 
расстоянии 
ввиду сильной 
взрывной вол¬ 
ны, которая мо¬ 
жет задеть са¬ 
мого “Пайка”. 
Ракеты делятся 
на стандарт¬ 
ные, спарен¬ 
ные, самонаво- 
дящиеся и ра¬ 
кеты с несущей 
боеголовкой. 
Специальный вид оружия - гранато¬ 
мет - позволяет вам уничтожать це¬ 
ли, расположенные за высокими 
препятствиями. А мишеней для 
стрельбы у вас будет больше, чем 
достаточно. Самые слабые среди 
вражеских сухопутных войск - это 
пехотинцы-огнеметчики, представ- 


алеко не каждого сегодня можно уди¬ 
вить сообщением о том, что уже почти 
готова и скоро выйдет в свет новая рус¬ 
ская игра. Я имею в виду игру Ріке: опе¬ 
рация “Громовержец”, разработанную ЗпоѵѵЬаІІ 
Іпіегасііѵе, которую собирается издать фирма 
“Дока”. Бета-версия Ріке демонстрировалась на 
Аниграфе’96 и там же участвовала в конкурсе 
“незавершенных игр”. Полученный ею “приз на¬ 
дежды” дает шанс на то, что в итоге игра получит¬ 
ся интересной и найдет среди нас немало по¬ 
клонников. 

Для начала скажем несколько слов о сюжете 
игры. Итак, в далеком будущем судьба галактики 
решается... Нет, никем она не решается. Все ре¬ 
шения давно приняты, и вам предстоит всего 
лишь обеспечить их воплощение в жизнь. Лига 
Галактических Государств, построенная на прин¬ 
ципах исключительно мирного сосуществования, 
объединила в себе практически все колонизиро¬ 
ванные планеты. И только одна, весьма странная 
нация не желала мира и спокойствия - нация 
Квейкеров, нашедшая прибежище на покрытых 
водой планетах далекого сектора Мескито (на¬ 
верно, люди этой нации слишком много играли в 
Оиаке, после чего в один прекрасный день реши¬ 
ли перенести свои сражения из виртуального ми¬ 
ра в реальный, устроив ОеаШМаІсІі всей Галакти¬ 
ке). И вот, черная армада беспощадных Квейке¬ 
ров начала свой марш по Галактике, сея смерть и 
обрекая на рабство миллиарды ни в чем не по¬ 
винных людей. Но объединенные силы погранич¬ 
ных колоний очень быстро смогли остановить на¬ 
двигающееся вторжение и полностью уничтожить 
космический флот Квейкеров. Самая трудная за¬ 
дача осталась для вас: вам предстоит уничтожить 
военные базы на тринадцати водных планетах в 
их родном секторе Галактики. Для этих целей в 
ваше распоряжение предостав¬ 
ляют специально разрабо¬ 
танную для операции “Гро¬ 
мовержец” амфибию “Пайк”. 
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ляющие опасность только в ближнем 
бою. Чуть большую угрозу для вас 
представляют пулеметчики. А самые 
опасные среди ваших врагов вооруже¬ 
ны базукой и могут нанести вам смер¬ 
тельный урон. Их единственным сла¬ 
бым местом является неспособность 
вести огонь на ходу. Немалую роль в 
сражениях играют и воздушные вой¬ 
ска. Основной боевой вертолет, ис¬ 


пользуемый обеими сторонами - 
“Хайнд”, своей внешностью напомина¬ 
ющий знаменитую железную птицу, 
разработанную русскими авиаконст¬ 
рукторами в далеком прошлом. Осна¬ 
щенный современным компьютером, 
высокоточным оружием и превосход¬ 
ной системой защиты, “Хайнд” являет¬ 
ся лучшей воздушной единицей на 
данный момент времени. Для развед¬ 
ки территории противника использует¬ 
ся быстрый и легкий “Скаут”, оборудованный стелс-си- 
стемой, а для транспортировки войск - грузовой верто¬ 
лет класса “Кит”, который, как правило, нуждается в эс¬ 
корте. Кроме активных средств противостояния, враг 
использует и пассивные средства, к которым можно от¬ 
нести неповоротливые, но очень метко стреляющие 
сторожевые башни и несколько различных модифика¬ 
ций мин. 

Любая асііоп-игра со временем обязательно наску¬ 
чит, если все миссии в ней будут построены по тупому 
принципу “убей всех”. В игре Ріке: Операция “Громо¬ 
вержец” вам предлагается широкий спектр типов мис¬ 
сий, начиная от самых простых - уничтожить определен¬ 
ную цель или найти и уничтожить цель, до более слож¬ 
ных и интересных, например, сопровождать транспорт¬ 
ную лодку с десантниками или подобрать “черный 
ящик” со сбитого разведывательного вертолета. Ино¬ 
гда время на исполнение миссии ограничивается по 
времени, что также вносит некоторое разнообразие в 
игру. Кроме того, все миссии можно разделить на две 


глобальные категории. В одних миссиях вы управляете “Пайком”, а в 
других - вертолетом класса “Хайнд”. Есть и такие миссии, где вы по ходу 
дела меняете средство передвижения, например, приплываете на “Пай¬ 
ке” в определенную точку, уничтожаете всех противников, затем выбега¬ 
ете в виде солдата, захватываете вертолет и продолжаете миссию уже 
на “Хайнде”. В игре будет присутствовать порядка 40 миссий, среди них 
можно выделить две кампании: стандартная - операция “Громовержец” 
и специальная кампания для двух игроков, играющих по сети или по мо¬ 
дему кооперативно. Кроме того, можно будет сыграть по сети или моде¬ 
му толпой до 10 человек в любую из миссий стандартной кампании коо¬ 
перативно или в ОеаІІіМаІсІі. В режиме сетевой игры в миссиях появля¬ 
ются различные бонусы, которые позволяют вам пополнять свой боеза¬ 
пас и восстанавливать защитное поле. По мере прохождения миссий в 
операции “Громовержец” вы будете просматривать видеоролики, а сама 
игра будет сопровождаться музыкой СО-качества. После окончания 
миссии можно будет увидеть записанный фильм о том, как вы играли, 
полистать базу данных военной техники и вооружения, просмотреть таб¬ 
лицу рекордов. 

До выхода игры, по заявлениям авторов, ждать осталость совсем не- 

_ I І'МШІ 'П _■ долго. Ріке: Операция 

’ 1 “Громовержец” появит- 
ѴЩ '"іір л -Л ся в продаже в сентяб- 
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АО "Дока" и студия ''Пилот" представляют 
интерактивные мультфильмы ' Происхождение 
Видов". \\ замечательных мультфшьмш в 
форматах АѴ1 или МРЕС. Удо^тя система 
управления нроы'ршапшм мультфильме» и игра 
- голшоломка с двшкуідамся изображешкм. 


АО"Дрка" Реюсия, 103482, ^ѣхква, Зелено’рад, 
корн 360. телефон (095) 536-4652 536-4020, 
факс: (095) 536-5887, е-таіі: (іпіегпеі) 
аосЬка.сіо^еІаІа. х§га€І.8и 
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год. Несколько наркобаронов, 
используя недовольство людей 
политикой, проводимой новым 
правительством, спровоцирова¬ 
ли население планеты на восстание. Начало войны за 
мировое господство между синдикатами... 2050 год... 

При помощи самых грязных способов, начиная от взя¬ 
ток и кончая хладнокровными убийствами, именно вы 
смогли, наконец, встать во главе одного из могущест¬ 
венных синдикатов. Разработка дальнейшего плана 
действий по распространению влияния на всю Землю - 
за вами. Перед вами оказывается поле в клеточку 8x8 с 
64 секторами, портреты трех забавных типов гангсте¬ 
ров, которых вы можете нанять, и короткий сценарий: за 
N ходов установить контроль над большей половиной 
территории. 

Думаю, что вам уже ясно - перед вами стратегическая 
игра. Причем довольно необычная. Управляя гангами 
(именно так называются гангстеры, 
находящиеся под вашим командова¬ 
нием), вам предстоит один за одним 
захватить все важнейшие города 
планеты. В роли ваших соперников 
выступают пять враждебных вам 
синдикатов. СМаоз Оѵегіогсіз под¬ 
держивает режим игры по сети или 
по Интернету, так что все пять про¬ 
тивостоящих вам синдикатов могут 
“возглавляться” реальными людьми 
или неагрессивным компьютерным АІ. 

Итак, ганги... В начале каждого хода вы можете нанять 
только одного из трех предлагаемых вам гангов, всего 
90 разнообразных типов: от крутых Сотриіег Наскегз, 
ѲгоипсІ 2его до безобидных Зипзбіпе СиІІ или Рибсііпд 
СІоѵѵпз. Право выбора предоставляется вам, как в кар¬ 
точной игре, да и сама игровая механика похожа на кар¬ 
точные игры типа Мадіс: каждый іигп вы можете либо 
передвигать фишки, либо нанимать (т. е. брать новую 




Издатель 

ГЧеіѵ №ог1с1 Сотриііпд 

Разработчик 

$1іск Пап Сатез 

Пашина 

68030 ПасіпіоаЬ или Роіѵег Пас 

Память 

5.5 Пб свободной памяти 

Понитор 

256 или 65000 цветов 

Система 

бувіет 7.x 

Жесткий диск 

20 Пб 

И еще 

2х СО-КОП 

Пашина: 

486/33 и выше 

Память 

8 Пб 

Понитор 

8ѴОА (ОігесШгаіѵ 
сотраІіЫе дгарЫса сагй) 

Жесткий диск 

10-30 Пб 

Система 

№іпс1оіѵ8'95 

И еще 

2х СО-КОП 


карту), либо командовать, либо экипировать вашего 
Ганга огнестрельным или холодным оружием и т. п. При 
этом каждый Ганг обладает своими особыми качества¬ 
ми и стоимостью: например, является специалистом в 
области рукопашного боя либо имеет высокий техниче¬ 
ский уровень и владеет военным искусством (около 
17 характеристик). 

Каждый Ганг, 
находящийся 
под ващим ко¬ 
мандованием, 
может совер- 
щать некоторый 
стандартный на¬ 
бор действий, 
как то: атако¬ 
вать вражеских 
агентов, подку¬ 
пать официаль¬ 
ных лиц города, инициировать хаос в секторе, брать под 
контроль ничей сектор города, оказывать влияние на 
здания в секторе и получать кэщ, находить убежище и 
скрываться, а также начинать исследования новых ви¬ 
дов вооружений. К сожалению, здесь нет дерева откры¬ 
тий, и скорость изобретений зависит от наличия 
Зсіепсе Кіі, Тесб ІеѵеІ и Пезеагсб Сепіег. Ганги с низким 
техническим уровнем не могут ничего исследовать и 
пользоваться серьезным оружием, а только лишь балу¬ 
ются металлическими трубками или перчатками. Около 
53 предметов можно исследовать и вооружать ими ва- 
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ших бравых ребят, в том числе таких крутых, как РІазта 
Сепегаіог, Яоскеі Іаипсбег и РИаге Напсідип, но впос- 
ледствие их нельзя модернизировать либо продавать. 

В режиме атаки вы можете совершить нападение на 
одного из вражеских гангов, находящегося в том же 
секторе города, что и вы. Причем ганг, обладающий ис¬ 
кусством рукопашного боя, получает дополнительные 
шансы уничтожить врага. Однако все сражения проис¬ 
ходят статистически и одновременно сразу после со¬ 
вершения хода каждым из игроков. В начале хода воз¬ 
никает окно боя, в котором силиконовые бесполые си¬ 
луэты наносят друг другу абстрактные удары, и компью¬ 
тер считает результаты атаки и защиты. 

Благодаря подкупу официальных лиц города вы мо¬ 
жете добиться, чтобы они не обращали внимания на ха¬ 
ос в принадлежащем вам секторе. А чем больше хаос, 
тем больше денег вы на нем заработаете. Если же уро¬ 
вень хаоса слишком велик, то в сектор будут посланы 
подразделения полиции, и вы сразу же потеряете над 
ним контроль. Именно состояние беспорядка в контро¬ 
лируемом вами секторе города дает вам большие воз¬ 


можности по продаже наркотиков и других запрещен¬ 
ных товаров, а также рэкета. Но, кроме этого, вы може¬ 
те зарабатывать денежки, оказывая влияние на казино и 
корпоративные здания. В каждом секторе есть 3 здания 
со своей стратегической ценностью и с разной степе¬ 
нью терпимости к рэкету. Госпитали помогают вам ле¬ 
чить ваших побитых наемников, а фабрики - экипиро¬ 
ваться. 

Исследования вы можете проводить в четырех облас¬ 
тях: холодное оружие, автоматическое оружие, пулене¬ 
пробиваемые костюмы и все остальное. Разработка но¬ 
вого оружия обычно занимает от одного до четырех хо¬ 
дов, но в некоторых сценариях вам не надо тратить вре¬ 
мя даже на это: все виды оружия уже доступны. 

Графика и звуковое сопровождение игры не отлича¬ 
ются особой оригинальностью. Можно сказать, что и 
интерфейс в Сбаоз Оѵегіогсіз является стандартным для 
походовых стратегий. 

Самой главной особенностью Сбаоз Оѵегіогсіз явля¬ 
ется то, что она поддерживает режим игры, как по сети 
и модему, а также (изюминка!) по протоколу ТСР/ІР для 
обеих платформ: Мак и ѴѴіпсІоѵѵз’95. 
Можно даже сказать, что игра, в ос¬ 
новном, ориентирована на Интер¬ 
нет. В последнее время многие ком¬ 
пании понимают, что будущее за 
Интернетом и делают попытки про¬ 
двинуть на этот рынок свои про¬ 
граммные разработки. Я думаю, что 
Меѵѵ ѴѴогІсІ Сотриііпд сделала хоро¬ 
шую попытку создать интернетов¬ 
скую игру. Вряд ли она станет очень 
популярной (уж слишком мало игро¬ 
ков может играть в нее одновремен¬ 
но и слишком абстрактны бои), но 
все же она найдет своих фанатов и 
специалистов среди пользователей 
Интернета. СШ 

Михаил Корниенко 
Выражаем благодарность с})ирме 
Компьюлинк за предоставленную программу. 
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$ІіаНегесІ $1ееІ 



гни вокруг, земля яркого, режущего глаз цве¬ 
та, яркая вспышка! Приближается робот. 
Приближается он, конечно, не вразвалочку, а 
бежит, старается, бедняжка, изо всех сил. Но 
вот, его выстрелы достигли цели. Ничего! Костюмчик 
ваш - тоже не промах. Пара гранат, и от агрессора ос¬ 
талось - прошу прощения - осталась только кучка иско¬ 
реженного металла. Ведь это игра ЗІіаНегесІ Зіееі (да, 
да, именно она, а не ностальгия по Месбѵѵаггіог 2 или 
ЕаНМЗіеде 2, как некоторые могли бы подумать). 
Іпіегріау не могла упустить случая противопоставить 
этим двум, без сомнения, хорошо сделанным играм, 
достойного конкурента. Во всех трех играх геймеру да¬ 
ется двуногая боевая машина - робот, созданный с це¬ 
лью убивать и разрушать. Пилотируется робот, разу¬ 
меется, человеком (т. е. вами). Эти три игры похожи 
между собой, как близнецы, хотя можно заметить, что, 
чем позже вышла игра, тем она лучше. ЕаПІіЗіеде 2 яв¬ 
но превосходила второй Месбѵѵаггіог, как по скорости, 
так и по качеству вывода графики. Судя по демо-вер¬ 
сии ЗМаМегеб ЗіееІ, она должна принять из хрупких рук 
(лап, или что там у роботов?) ЕагШЗіеде 2 эстафетную 
палочку лидера в жанре трехмерных сражений робо¬ 
тов. Действительно, даже недоделанная демо-версия 
быстрее окончательной ЕагШЗіеде 2 (в ЗМаНегеб ЗіееІ 
можно вполне играть в режиме ЗѴѲА на Р 100 с 8 РАМ 
и с 8-битным звуком), и ничуть не уступает ей по гра¬ 
фике. Еще одно выгодное отличие Збаііегесі ЗіееІ от, 
скажем, Месбѵѵаггіог 2 состоит в том, что, даже если вы 
неподвижны, ситуация вокруг постоянно меняется. 


Битва может развиваться независимо от вашего учас¬ 
тия. Поверхность земли в Збайегеб ЗІееІ гораздо ме¬ 
нее ровная, чем в ее предшественницах: то и дело ро¬ 
бот сваливается в какую-то яму. Также обещано, что в 
окончательной версии поверхность земли, на которой 
вы сражаетесь, будет изменяться в реальном времени 
(например, после взрыва снаряда останется воронка и 
т. д.). В Збаііегеб ЗІееІ будет около 70 миссий на трех 
разных планетах. Играющий встретится с 50 типами 
роботов, сможет выбрать орудие убийства из 30 раз¬ 
ных видов оружия и кататься на восьми типах боевых 
машин. Также обещаются отличная музыка и потряса¬ 
ющие стереоэффекты. Поддерживается игра по моде¬ 
му и сети (до 16 человек), можно играть или против 
друг друга, или проходить миссии вместе. К оконча¬ 
тельной версии будет прилагаться программа, настра¬ 
ивающая условия миссии для игр по модему и сети. 

Если говорить о сюжете, то действие в игре происхо¬ 
дит в 2132 году. Мир разделен как бы на две части: од¬ 
на, уважающая законы, занимающаяся мирной дея¬ 
тельностью, работающая на благо себе и другим (в об¬ 
щем, рай на Земле), и другая, с людьми, работающими 
в корпорациях, исследующими планеты и занимающи¬ 
мися добычей полезных ископаемых. Разумеется, в 
корпорациях работают отнюдь не шахтеры, а наемные 
солдаты, сражающиеся за сферы влияния для своих хо¬ 
зяев. Вы играете за такого вот рэкетира. На одну из 
шахт ваших хозяев напали. Вас послали узнать, в чем 
дело, и разобраться с напавшими. Но, оказалось, что 
напавшие - инопланетная раса, которой хочется... пра¬ 
вильно, уничтожить не только шахты корпорации на 
данной планете, но и “вырезать” всю человечес¬ 
кую расу. Вот тут-то вы и вступаете в дело. Ино¬ 
гда на помощь к вам будут приходить войска, 
посланные корпорацией - такие же головоре¬ 
зы, как и вы, артиллерия, и т. д. Но, хотя их по¬ 
мощь и будет достаточно ощутимой, лучше, 
все же, полагаться на свои собственные силы. 
Если Іпіегріау выполнит все свои обещания ка¬ 
сательно ЗИаІІегеб 81ее1, эта игра, по справедливос¬ 
ти, займет позицию “лучшего среди равных” в жанре 
сражений боевых роботов, и бывшие поклонники 
Месбѵѵаггіог 2 и ЕаПМЗіеде 2, скорее всего, с удовольст¬ 
вием проведут немало приятных часов за компьютером 
в компании этой игры. СШ 


Павел Коротов 





СТРАНА НЕЗНАіТіКІЛ 


РІау1ооп5 


□ ы любите мультфильмы? Ещё бы!!! Я думаю, 
большинство из нас ответят на этот вопрос 
именно так. И неважно, сколько вам лет и чем 
вы занимаетесь, - хороший мультфильм ни¬ 
кого не оставит равнодушным. А режиссёром мульт¬ 
фильма хотели бы стать? Или, скажем, не режиссёром, 
а просто как-нибудь повлиять на ход событий в анима¬ 
ционном ролике? Ведь бывало такое желание, при¬ 
знайтесь. На самом деле, вовсе не так уж это и трудно. 
Конечно, если у вас есть компьютер. И мультимедий¬ 
ный пакет Ріауіоопз. И немножечко терпения. 

Ріауіоопз - это небольшой кусочек мира мультипли¬ 
кации, где каждый сам себе и режиссёр, и сценарист, и 
всё, что угодно. Не расстраивайтесь, если не умеете 
рисовать - всё уже сделано за вас. Требуется лишь ва¬ 
ша фантазия, хотя, согласитесь, это не так уж и мало. 

Итак, чтобы создать собственный мультфильм, 
нужно просто выбрать из богатой библиотеки перед¬ 
ний план, где будут развиваться события, задний план 
(тот, никому не нужный пейзаж, что будет виден вдали) 
и, наконец - вы скоро поймёте, что это самое главное - 
небо. От того, будет ли оно у вас серое, дождливое с 
тучами, чёрное, ночное со звёздами или же голубое с 
солнышком и пушистыми облачками, зависит характер 
всего мультфильма. Ну вот, теперь считайте всё гото¬ 
во. “Как!? - скажете вы - А где же герои, в чём сюжет?” 
Да, действительно, чуть не забыл: стоит, наверное, вы¬ 
брать парочку колоритных типов и разместить их на 
переднем плане (если вы, конечно, не пейзажист по 
натуре). Завязка есть, сюжет, надеюсь, тоже - пора 
снимать. Кликнув на кнопку “Запись”, расположенную 
в левом нижнем углу камеры, вы зафиксируете 
все дальнейшие свои операции над только что 
созданной заготовкой. Выберете идущую руку 
внизу экрана, и курсор превратится в волшеб¬ 
ную палочку. Теперь с 


Издатель 

5ІБККЛ 

Процессор 

4868Х-25 МНг 

Память 

Шіпс1оіѵ5'95, №іпс1оіѵ5 3.1 

Монитор 

8Мб 

Система 

8ѴОА, 640x480 

Звук 

Любая звуковая карта 

И еще 

2-х скоростной СО-КОМ,мышь 


оживить творческий процесс. Например, когда пожи¬ 
лой, солидный гражданин подойдёт к симпатичной, 
молодой девушке, она тут же отдубасит его своей су¬ 
мочкой, да ещё скажет что-нибудь нехорошее вдогон¬ 
ку. Может быть, это помешает вам следовать приду¬ 
манному сюжету, но несомненно здорово развеселит. 
Далее, в свой мультфильм вы можете добавить раз¬ 
личные предметы и ещё персонажей из волшебного 
мешочка внизу экрана, наложить речь и музыку, кото¬ 
рую сами можете и записать, и, наконец, изменять ме¬ 
сто действия как в настоящем мультфильме. Со всем 
этим очень легко разобраться, хотя такая простота как 
раз и ограничивает ваши возможности, но для детей 
от четырёх до десяти (а именно для них и создана 
РІауіоопз) этого вполне достаточно. В конце концов, 
если вы уж так ленивы, что не хотите освоить технику 
создания мультфильма, то можете посмотреть Тбе 
Мапсіагіпе Ргіпсе (уже сделанный для вас). И не просто 
посмотреть, а даже поучаствовать. Дело в том, что 
время от времени вам задаются вопросы, и вы може¬ 
те оживлять различные предметы и персонажей на за¬ 
стывшей картинке. К примеру, кликнув на плавнике 
акулы, плавающей в заливе, вы увидите, что, на самом 
деле, это человек в колпаке, который шпионит за зло¬ 
вещим замком. И ещё множество подобных штучек. 
Правда, друзья мои, если вы не владеете свободно 
английским, то вам с трудом удастся уловить смысл 
данного творения. 


ее помощью вы смо¬ 
жете передвигать 
своих героев. Не пу¬ 
гайтесь, если при 
приближении друг к 
другу, они будут себя 
вести как-то странно - 
так задумано, чтобы 



Вообще, РІау- 
Іоопз предназначена 
не столько для со¬ 
здания полноценно¬ 
го мультфильма, 
сколько для подня¬ 
тия нашего настрое¬ 
ния. Занятная игруш¬ 
ка, чтобы убить 
время. БШО 

Олег Никитский 



РРО ИГРЫ ГЧоб (12) . 1996 


















І/ІГРЫ для ІѴІАКА 




СІо$е СошЬаІ 


Веіа-ѵег5Іоп 


МасіпіовЬ или Роіѵег ІЧасіпіовЬ 


Жесткий диск 12 Пб свободной памяти 


2-скоростной СВ-КОІЧ 


ИасТСР 2.0.6 или ОрепТгапврогІ 1.1 (для сетевой игры) 


І тратегии, стратегии... Сколько их уже было! 
Что ж, СІозе СотЬаІ не так уж отличается от 
своих сородичей, но все же заслуживает на¬ 
шего внимания. Хотя бы потому, что в качест¬ 
ве ее издателя выступила фирма МігсозоЙ, которая до 
последнего времени не уделяла много внимания рынку 
компьютерных игр в целом, а в частности, и разработке 
игр для Мака. Ну, раз сам Билл Гейтс решил, что лицен¬ 
зирование этой игры “стоит свеч”, значит так и есть. Но 
хватит. Не буду больше держать вас в томительном 
ожидании описания игры. Начнем прямо сейчас. 

В СІозе СотЬаІ моделируется Нормандская кампа¬ 
ния. Вам предлагается попробовать в ней свои страте¬ 
гические идеи и навыки, играя за Германию или силы 
союзников. СІозе СотЬаІ очень похожа на варгеймы от 
851 - все тот же гексагональный ландшафт, техника и 
солдаты, размером кратные одному знакоместу. Но - 
почувствуйте разницу - СІозе СотЬаі является страте¬ 
гической игрой в реальном времени. А это именно тот 
тип игр, которые ныне пользуются огромной популяр¬ 
ностью. Конечно, по качеству графики, ей не угнаться за 
ѴѴагсгаЙ, но в СІозе СотЬаі есть своя изюминка - отлич¬ 
но разработанный искусственный интеллект противни¬ 
ка и действительно реалистичный набор действий, ко¬ 
торые способны выполнять находящиеся под вашим ко¬ 
мандованием солдаты. Во-первых, вы можете переме¬ 
щаться по местности в нормальном темпе или совер¬ 
шать марш-бросок. В первом случае скорость движе¬ 
ния не очень велика, но зато у вас сохраняется возмож¬ 
ность отразить внезапную атаку врага. Во втором же 
случае скорость движения возрастает примерно в пол¬ 
тора раза, но практически 
сводится на нет возмож¬ 
ность ваших войск оборо¬ 
няться. Как и следовало 
ожидать, в меню команд 
присутствуют стандартные 
опции: открытие стрельбы, 
укрепление на отвоеванной 
территории. К сожалению, 
я не смог заставить своих 

солдат рыть окопы. Но может, я просто что-то не 
так делал? К четырем вышеназванным командам 
следует прибавить еще две; зтоке и Иісіе. Выбрав 
первую, вы даете своим солдатам команду со¬ 
здать дымовую завесу. Это очень полезная вещь. 
Кстати, в документации к игре ее рекомендуется 
использовать для прикрытия танков. Но, несо¬ 
мненно, завеса может также очень помочь и про¬ 
движению пехоты. Команда же бісіе заставляет 
солдат укрыться в указанном вами районе. 

Что же касается реализации самих военных 
действий, театр этих самых действий представ¬ 
лен с высшей мере детализировано (с точностью 


до одного метра), то есть вы можете видеть не только 
отдельно стоящие дома, но также и самих солдат - бегу¬ 
щих, ползущих, отстреливающихся или просто мерт¬ 
вых, можете увидеть каждый горящий танк, каждый раз¬ 
рывающихся снаряд... Доверенные под ваше командо¬ 
вание виды и рода войск в точности соответствуют тем, 
которые использовались в Нормандской кампании. 
Есть и пехота нескольких видов, и танки, и бронемаши¬ 
ны, и многие другие образцы военной техники. Еще од¬ 
ной приятной особенностью игры является простота ее 
освоения. Изучение базовых командных действий про¬ 
исходит во время выполнения пяти тренировочных мис¬ 
сий, в которых вас шаг за шагом знакомят со всеми ко¬ 
мандами, а также основами стратегии ведения сраже¬ 
ний. 

Спецэффекты, используемые в игре, очень реалис¬ 
тичны. Все эти “бухи” и “бахи” звучат, как настоящие, 
причем в стерео. Следуя уже установившейся тенден¬ 
ции своеобразной “Интернет-совместимости” игр, 
СІозе СотЬаІ в дополнение к прямому модемному со¬ 
единению (на скорости не ниже ЭбООЬрз), поддержива¬ 
ет также соединение по протоколу ТСР/ІР, что добавля¬ 
ет возможность играть вдвоем по Интернет. 

К сожалению, для достижения приемлемой скорости 
работы программы вам потребуется компьютер Роѵѵег 
МасіпЩзб. Возможно, это происходит из-за излишней 
сложности алгоритма искусственного интеллекта. Если 
же у вас не РоѵѵегМас, лучше всего отказаться от по¬ 
пытки поиграть в СІозе СотЬаІ. На этой минорной 
ноте мы и закончим. Те же, у кого есть доступ в 
Интернет, могут найти ссылку на демо-версию иг¬ 
ры СІозе СотЬаІ (только РС-версия) по адресу 
Іійр://ѵѵѵѵѵѵ.зІіакег.ги/тасДип/аг(ісІез/сс.Іі(тІ. СШ 

Михаил Корниенко 
МКогпіепко@іпг.дІа5пе-1.ги 







































ІЛГРЫ ДПЯ ІѴІАКА 


Е5саре ѴеІосКу 

Машина МасіпІовЬ или РоіѵегМасіпІовЬ 

Жесткий диск 6 Мб 

Монитор 256 цветов, не менее 13 дюймов 



1 0 всей видимости, успех игры Маеізігот не давал 
покоя ее создателям, фирме АтЬгозіа. Да к тому 
же еще постоянное сидение в сети Атегіса Опііпе 
наложило свой отпечаток на разум программис¬ 
тов. И вот результат - новая игра, соединившая в себе страте¬ 
гию и аркаду, Езсаре Ѵеіосііу. Итак... 

Окончена третья межгалактическая война, принесшая раз¬ 
рушения и хаос почти на все планеты Звездной Конфедера¬ 
ции, унесшая более полутора миллиардов жизней с обеих 
враждующих сторон... Пока что нормальная жизнь восстанав¬ 
ливается только в нескольких центральных планетных систе¬ 
мах. Во всех же остальных областях Конфедерации (особен¬ 
но на ее окраинах) пока еще царит анархия и управляют кос¬ 
мические пираты, взимаюідие с жителей непомерную дань. 
Основные коммуникации и торговые маршруты не функцио¬ 
нируют, космическая полиция бездействует, совет же Конфе¬ 
дерации не проявляет интереса к тому, что творится на окра¬ 
инных мирах. 

Вот в какое время вы, космический рейнджер первого клас¬ 
са, возвращаетесь после десяти лет войны на родную плане¬ 
ту. Вы полны желания возместить потерянное на войне время, 
стать богатым и знаменитым. Вы решаете стать космическим 
торговцем и искателем приключений. И вот на деньги, полу¬ 
ченные в награду за отличную службу, вы покупаете себе кос¬ 
мический корабль. Хотя и кораблем-то его назвать сложно - 
так, космическая скорлупка, в которую можно загрузить всего 
несколько яідиков всякого барахла. Но, может быть, именно 
этот корабль станет родоначальником огромной космической 
флотилии, торгового монстра и грозы всех пиратов! 

Игра Езсаре Ѵеіосііу по внешнему виду и управлению сразу 
же, без всякого сомнения, напомнит вам всем известный 
Маеізігот. Но эти детали являются только верхней, очень ма¬ 
лой частью айсберга. На самом деле, под оболочкой скрыва¬ 
ется увлекательная стратегическая начинка. Наиболее пол¬ 
ным сравнением будет, если я скажу, что Езсаре Ѵеіосііу - это 
гибрид Маеізігот и онлайновой игры Еебегаііоп (весьма попу¬ 
лярная многопользовательская 
игра в реальном времени на 
Атегіса Опііпе). Еще одно срав¬ 
нение - с игрой Еіііе, бывшей 
довольно известной на ІВМ- 
совместимых компьютерах 
еще несколько лет назад. 



В начале игры вы получаете в свое распоряжение косми¬ 
ческий корабль - маленький, безоружный и беспомощный. 
Именно с его помощью, используя мастерство пилота, со¬ 
образительность и немного удачи, вам предстоит стать 
торговым гением, законопослушным гражданином, уважа¬ 
емым во всей Конфедерации, или наоборот, космическим 
пиратом, наводящим страх на каждого жителя всех звезд¬ 
ных систем. Выбор имиджа остается за вами. 

Вы начинаете свой путь к славе в небольшой звездной 
системе, в которой есть только одна обитаемая планета. 
Можно высадиться на нее: пойти в бар, попить пивка, а за¬ 
одно, и получить какую-нибудь работу. Обычно работа за¬ 
ключается в перевозке грузов или людей с одной планеты 
на другую. Сверхприбылей вы не получите, но для того, 
чтобы купить корабль побольше и несколько небольших ла¬ 
зеров, доходов вам хватит. Ну, а дальше - пошли-поехали... 
Вы летаете от планеты к планете, из одной системы в дру¬ 
гую, перевозите грузы, людей, общаетесь с вашими колле¬ 
гами с других космических кораблей, обмениваетесь ново¬ 
стями, ищите работу поприбыльней, а также иногда выпол¬ 
няете специальные поручения. В общем, крутитесь, как мо¬ 
жете, чтобы заработать как можно больше денег и попу¬ 
лярности. Но пока что вам не рекомендуется покидать 
центр Конфедерации, где угроза того, что ваш корабль бу¬ 
дет захвачен пиратами минимальна. Но вот, когда вы зара¬ 
ботаете достаточно, чтобы оснастить свой корабль новей¬ 
шими достижениями науки и техники, можете нанять себе 
один или несколько кораблей сопровождения (командо¬ 
вать которыми во время космического сражения или про¬ 
стого перелета будете вы) и полететь искать приключения 
на удаленный конец Галактики, рай для пиратов и всякого 
рода бандитов и аферистов. Во главе маленькой армады 
вы получаете возможность стать знаменитостью не только 
в торговых кругах, но и среди космических пиратов и охот¬ 
ников за ними. 

Впоследствии, когда вы станете финансовым магнатом, 
вам может надоесть жизнь обычного законопослушного 
гражданина. Вам самому захочется испытать себя в роли 
прославленного (или не очень) космического пирата, по- 
уничтожать торговые транспорты (одновременно захваты¬ 
вая перевозимые ими грузы). А возможно, вы захотите со¬ 
бирать дань с населения целых планет. В этом случае собе¬ 
рите флот побольше, потому что правительства планет не 
очень любят рэкетиров, в связи с чем вам придется сра¬ 
жаться с многочисленными флотилиями, которые имеют 
только одно, очень простое задание - захватить вас живым 
или мертвым. По возможности, лучше мертвым. 

Игра, несмотря на не очень богатую графику, являет¬ 
ся достаточно емкой по содержанию и по-настоящему 
захватывает. Я думаю, что она привлечет ваше внима¬ 
ние хотя бы на несколько дней, если у вас хватит терпе¬ 
ния ознакомиться с хорошо написанной, но все же не¬ 
сколько длинноватой, документацией. Ну, а если у вас 
есть доступ в ѴѴогІб ѴѴібе \Л/еЬ, то вы можете скачать эту 
игру. Ссылку на нее вы найдете по адресу: 
НТТР://Ѵ\/Ѵ\/ѴѴ.ЗНАКЕЯ . Яи/МАС/РУМ/АВТІСІЕЗ/ЕѴ. НТМI. ОІШ 

Михаил Корниенко 
МКогпіепкоѲіпг.дІазпеІ.ги 
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ТАКТІЛКА 




перь зайдите в левую дверь. Выньте свечу из подсвеч¬ 
ника на столе. Зажгите ее от огня в камине. Вставьте 
свечу в фонарь. Зайдите в башню Мерлина. При помо¬ 
щи меча потяните на себя факел, висящий слева от 
металлической перегородки. Осветите фонарем тем¬ 
ное место, затем вход в подземелье. Зайдите в потай¬ 
ной ход. Идите налево. Возьмите грибы с постамента в 
левой части комнаты. Слева от мостика вытащите из 
воды череп с рубиновыми глазами. Идите вперед. 
Возьмите кинжал и кубок с алтаря. Обойдите вокруг 
алтаря и выйдите через проход, где лестница, в цер¬ 
ковь. Покиньте замок. Отправляйтесь в конюшни. По¬ 
говорите с конюхом. Возьмите из помещения ведро и 
совок и идите... нет, не в песочницу, а в кузницу (вход 
между бочками). Поговорите с кузнецом. Совком вы¬ 
ковыряйте из черепа рубины и предложите их кузнецу. 
Идите к городским воротам (проход слева от входа в 
кузницу). Поднимитесь наверх по лестнице. Поговори¬ 
те с солдатом, сторожащим вход к Моргане. Верни¬ 
тесь в кузницу. Наберите из бочки в кружку пива. Возь¬ 
мите со стола шлем. Вернитесь к стражнику. Отдайте 
ему пиво. Зайдите в башню. Пройдите дальше по ко¬ 
ридору. Поговорите с Артуром и отдайте ему свиток, 
полученный от Мерлина. Идите к волшебнику. Погово¬ 
рите с ним. Отправляйтесь в покои короля Артура 
(центральная дверь в первой зале замка, потом напра¬ 
во). Поговорите с ним. Вернитесь к месту, где вы отда- 


Полное 

прохождение 

игры 


□ оговорите с Ланселотом (рыцарь, стоящий 
рядом с местом, где вы получаете возмож¬ 
ность управлять героем). Идите в башню 
Мерлина (выйдите из главного здания замка, 
слева будет вход в башню). Поднимитесь по лестнице. 
На стене вы увидите барельеф, на котором изображен 
морской дракон; вы должны попасть мечом прямо в 
глаз изображения. Зайдите в появившуюся дверь. За¬ 
беритесь на вершину башни по деревянной ле¬ 
стнице справа. Посмотрите несколько раз на 
лампу Мерлина, пока не появится хозяин. Пого¬ 
ворите с ним (поздоровайтесь, скажите, что вас 
прислал Артур для получения какого-то зада¬ 
ния). Вернитесь в зал, где прохлаждается Лан¬ 
селот. Зайдите в правую дверь. Подойдите к 
столу с противоположной стороны и вытащите 
из-под него пивную кружку. Зайдите в тронный 
зал. Идите в другую сторону зала, поближе к 
трону. Возьмите фонарь в правой стороне по¬ 
мещения. Вернитесь в первую залу замка. Те- 













ТАКТІ/1К/Ч 


ли свиток. Подберите его. При помощи шлема открой¬ 
те комнату Морганы. Дайте свиток Моргане. Погово¬ 
рите с ней. 

I Поговорите с Мерлином. Снова идите в комнату 
Морганы. По дороге поговорите со стражником, 
чтобы он отдал вам кружку. Со стола колдуньи 
возьмите пузырек с кровью дракона. Выйдите из 
города через ворота в лес. Идите вверх и влево. 
Наберите в шлем воду. Идите направо и вверх. Вылей¬ 
те драконью кровь на дверь. Зайдите внутрь хибарки. 
Идите направо. СОХРАНИТЕ ИГРУ. Попытайтесь налить 
воды в кружку. Сразившись со скелетом, наполните 
кружку. Уйдите из хижины и посетите замок Мерлина, 
чтобы отдать ему воду и получить следующее задание. 
Снова отправляйтесь в лес, к колодцу. Зайдите в до¬ 
мик. Идите два раза налево. На полу, в пыли, валяется 
рог. Подберите его. Идите в лес, до развилки, потом 
поверните направо. Используйте рог на двери. Когда 
дракон улетит, зайдите в пещеру. Возьмите яйцо и 
идите направо. Вытащите палку из гнезда. Насыпьте в 
шлем горячего песка с дорожки над пропастью. Вы¬ 
сыпьте его на яйца в гнезде. Возьмите скорлупу и отне¬ 
сите ее Мерлину. Идите на первый лесной экран. Со¬ 
рвите мухомор и поставьте его в круг, образованный 
грибами. Поговорите с главным ле¬ 
шим. Отдайте ему кубок, подобран¬ 
ный в подземелье. Отнесите полу¬ 
ченный кусок золота Мерлину. 

Поговорите с колдуньей. Вер¬ 
нитесь к экрану, предшествую¬ 
щему месту, где был разложен 
костер; оттуда идите налево и 
вверх (узнаете знакомые мес¬ 


та? А говорили, что до них много дней пути, а ваша спут¬ 
ница смертельно больна). Сорвите цветы мака. Идите в 
замок. Поговорите с Мерлином. Идите в покои короле¬ 
вы (рядом с комнатой короля). Поговорите с царствен¬ 
ной особой и получите пестик и ступку. Идите к колду¬ 
нье и отдайте эти предметы ей. Покрошите хлеб кинжа¬ 
лом. Крошки тоже отдайте ведьме. Идите к месту, где 
был разведен костер, оттуда вниз. Зайдите в монастырь 
и поговорите с монахом. Возьмите немного соломы из 
правой части стойла (которые находятся в правой части 
экрана). Идите в другую часть зала и намочите солому в 
колодце. Выйдите из монастыря и идите налево, на па¬ 
секу. Поговорите с монахом-пасечником. Подожгите 
солому при помощи фонаря и поднесите к одному из 
ульев. Возьмите оттуда кусок сот. Отдайте его колду¬ 
нье. Уходите из дома колдуньи. (И стоило так стараться 
ради спасения жизни вашей спутницы?) 

Спуститесь вниз и подберите разбитый кувшин 
(между деревянными опорами). Идите налево. 
Зайдите в пещеру. Возьмите кусок старой веревки 
и идите направо. Поговорите с контрабандистом. 

Вернитесь в монастырь. Зайдите в дверь справа. 
Подберите кузнечные мехи (слева). Идите в зал, в дру¬ 
гую его сторону (в ту, где вы оказывались при входе из 
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двери, которая ближе к пасеке). По¬ 
говорите с монахом, стоящим у ко¬ 
лодца. Обменяйте старый кувшин 
на бутыль с медовым напитком. 
Идите к контрабандисту и отдайте 
бутылку ему. 

Подберите лежащую на песке 
раковину. Идите вдоль по бе¬ 
регу, направо. Разрубите 
змею мечом. Вскарабкайтесь 
наверх по ее туловищу. Отру¬ 
бите у нее трещотку на конце хвос¬ 
та. Зайдите в лес. Идите вверх и на¬ 
право. Вы увидите круг из грибов - 
точно такой же, как в Камелоте. Со¬ 
рвите мухомор и поставьте его в 
круг, чтобы вызвать вождя леших. 
Поговорите с ним. Покажите ему 
трещотку, затем отдайте кольцо. С 
экрана, где расположен грибной 
круг, идите два раза вниз. Возьми¬ 
те камень, лежащий у дороги, почти 
в центре экрана. Снова идите к гри¬ 
бам, потом налево и вверх. Выдер¬ 
ните торчащий из земли прут (спра¬ 
ва от тропинки). Идите вверх и на¬ 
лево, по дороге, утыканной колья¬ 
ми с черепами. Подкопайте рогом 
самый левый столб с черепом и ис¬ 
пользуйте на столбе подобранный 
внизу прут. Перейдите по мосту на 
другую сторону. Подойдите к воро¬ 
там дворца. Сбейте камнем замок 
на воротах. Снимите цепь с правой 
дверцы ворот. ССХРАНИТЕ ИГРУ. 
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Павел Коротов 


Идите налево. Если вы и выжили в 
битве против вампира, вам все рав¬ 
но предстоит ответить на некото¬ 
рые вопросы вампира и колдуньи. 

Неправильный ответ может ока¬ 
заться смертельным. Поэтому я 
привожу здесь последовательность 
ответов, сохраняющих жизнь наше¬ 
му герою (может быть, есть вариан¬ 
ты короче, но этот вариант прове¬ 
рен). Итак, при разговоре с вампи¬ 
ром: “Гт а кпідГіІ оТ Сатеіоі апб I 
бетапсі іо Ье зеі ігее.”; “Ѵегу ѵѵеІІ. 

Мегііп зеекз а зесгеі аіііапсе ѵѵііГі 
Могдапа.”; “Гт а теззепдег ігот 
Сатеіоі. I тизізреакіо Могдапа!...”; 

“1 ат ѵѵГіо I ат. А ігаѵеііег ѵ\/Гіо 
Ьесате Іозі оп іГіе гоасі.”; “I ат по іГігеаі іо уои апб 
Могдапа. Реіеазе те.”; “Уои’ІІ сііе іог іііаі, ѵатріге.”. При 
разговоре с Морганой: “Могдапа, I Гіаѵе а теззаде ігот 
іГіе Кіпд.”; “I ат а кпідГіі оііГіе дгеаіезі соигі оі АІЬіоп...”; 
“Уои Гіаѵе дгеаі Ьеаиіу, Могдапа. Виі уоиг Гіеагі із еѵіі.”; 
“Неііе ѵѵаз ІоуаІ іо уои... ипіііуои Ьеігауеб Гіег.”; “Уои тау 
кіІІ те; Ьиі оіГіегз ѵѵіІІ соте іо ііпсі те.”; “Уои ѵѵіІІ сІіе аізо, 
Могдапа.” 

Выйдите через двери, сначала в верхней, затем 
нижней частях экрана. Поднимите ключ с пола 
(почти в середине экрана). Еще два раза вниз. Ис¬ 
пользуйте ключ на масляной лампе (слева от две¬ 
ри), чтобы смазать его. Откройте им дверной за¬ 
мок. Воспользуйтесь лестницей в нижней части экрана. 


Попытайтесь поднять свой меч (слева от предводителя 
леших). Идите в правую дверь. Используйте камень на 
втором справа дереве. Поднимите упавшую ветку. Зай¬ 
дите в проход между огнями. Войдите в дверь. Раз¬ 
двиньте веткой кости, из которых составлена урна. 
Вернитесь к главному лешему. Отдайте ему пузырек, 
взятый из урны. Идите в левую дверь. С задней стены 
снимите волос Морганы. Отнесите и его лешему. Под¬ 
нимите с пола меч. Идите в комнату, где вы достали пу¬ 
зырек из урны. Выйдите через нижнюю часть экрана. 
Идите налево и вверх. СОХРАНИТЕ ИГРУ. Убейте вам¬ 
пира и обыщите тело. Вы найдете медальон. Вскройте 
его кинжалом. Отдайте открытый медальон начальнику 
леших. Вернитесь к трупу вампира. Оттуда идите 
вверх. Подойдите к люку, через ко¬ 
торый вас сбросили в подземелье. 
Посмотрите на клетку со скелетом, 
расположенную справа. Прямо под 
клеткой должна быть бутылочка со 
святой водой. Ее не видно, ее мож¬ 
но только “нащупать” курсором. 
Возьмите ее. Вернитесь к телу вам¬ 
пира и вылейте на него святую воду, 
чтобы не только он сам, но и его ду¬ 
ша отправились в ад. ОШ 
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Полное 
прохождение 
игры 

так, в самом начале этой 
полезной, в какой-то сте¬ 
пени исторической (пуб¬ 
ликуется в первый и по¬ 
следний раз) статьи хочу предупре¬ 
дить: НЕ ЧИТАЙТЕ ЕЕ! Игра дейст¬ 
вительно стоит того, чтобы пройти 
ее самостоятельно, а если уж вам 
придется совсем туго, попробуйте 
взглянуть (одним глазком) и поис¬ 
кать подсказки в самой игре. Кто 
знает, может вы забыли прочесть 
книгу по алхимии или письмо от од¬ 
ного действующего лица к друго¬ 
му... Ну, если подсказка осталась 
для вас абсолютно непонятной, 
придется воспользоваться этим 
описанием прохождения или уж вы¬ 
кинуть игру на свалку. По моему, 
2огк этого не заслуживает. Напри¬ 
мер, я бы, в случае глобального не¬ 
везения, почитал статью (если бы 
она была в то время написана). 

Итак, после многочисленных 
предупреждений, изложенных 
в не менее запутанной форме, чем 
сама игра, я, наконец-то, могу по¬ 
приветствовать вас в одном из наи¬ 
более загадочных районов Подзем¬ 
ного Королевства - Запрещенных 
землях. За спиной - плотно запер¬ 
тые ворота, а впереди - куча нераз¬ 
гаданных тайн. Идите вперед, к 
храму. Поднимитесь по невысокой 
лесенке, повернитесь направо и 
снова вперед, теперь налево и впе¬ 
ред. С левой стороны от вас - 
склеп. Зайдите туда. У середины 
стены - свеча. Посмотрите на нее 
поближе и щелкните по ней курсо¬ 
ром. У правой стены стоит гроб. 
Отодвиньте его крышку. Любите та¬ 
кую музыку? Вот и отлично, в Іогк-е 
ее будет предостаточно. Загляните 
внутрь гроба. Вот не думал, что гро¬ 





бы нужны для хранения скрипок и 
записок. Возьмите со дна клочок 
бумажки, прочтите его. Уходите из 
склепа налево. Снова налево, по¬ 
том направо и к огромной двери. 
Посмотрите вверх, так ли уж высока 
эта дверь, как кажется? На двери 
сверху приколочена деревянная 
табличка. Прочтите ее. Теперь ос¬ 
мотрите дверную ручку. Она сдела¬ 
на в форме луны и солнца. Луну 
можно передвигать вверх и вниз. 
Переместите ее в крайнее верхнее 
положение, чтобы, как написано на 
табличке, луна и солнце соедини¬ 
лись. Зайдем в храм и пройдем чуть 
вперед по коридору. Н-да, ну и го¬ 
лосок у этого Метезіз. Говорит, что 


все алхимики убиты, и делать нам 
здесь нечего. Я ему не очень верю, 
а так как ворота по прежнему за¬ 
крыты, для начала, ограничимся 
тем, что пойдем дальше по коридо¬ 
ру. Как только вы выйдете на откры¬ 
тое пространство (слышен шум 
фонтана), поверните налево и иди¬ 
те вперед. По левую сторону от вас 
будет дверь. Зайдите в нее. Посмо¬ 
трите на полу на фотографию, за¬ 
двинутую книгой. Теперь идите в 
левую часть комнаты. Нажмите на 
плакат на ближней стороне комна¬ 
ты и продвигайтесь дальше, в глу¬ 
бину помещения, вдоль левой сте¬ 
ны. Посмотрите вниз, на алхимиче¬ 
ские символы. Дотроньтесь до них. 
Идите в дальнюю сторону комнаты. 
Посмотрите на свиток. Советую за¬ 
помнить (или записать), какой сим¬ 
вол какому соответствует. Посмот¬ 
рите и потрогайте изображения губ 
слева. Повернитесь и идите напра¬ 
во. Заберитесь вверх по деревян¬ 
ной лестнице. Посмотрите на книгу 
с картинками (многие из них вам 
еще встретятся в игре). Вернитесь 
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стрелку из других солнечных часов. 
Вернитесь в секретный ход, к первым 
часам. Вставьте в них стрелку. Повора¬ 
чивайте солнечные часы, пока тень от 
стрелки не упадет на символ, похожий 
на перечеркнутую букву “Іі” (символ 
огня). Зайдите в дверь, на которую 
указали часы, на краткий миг превра¬ 
тившиеся в зеркало. Сразу после вхо- 


ко входу в храм. В том же коридоре зайдите в правую 
(если стоять спиной к выходу) дверь. 

б Для лучшего понимания происходящего в игре 
можете почитать книги на низенькой длинной 
полке слева. Особенно вам должна пригодиться кар¬ 
та здания (в дневнике Метезіз). Теперь идите в пра¬ 
вую (от глобуса) сторону комнаты. Отодвиньте шир¬ 
мы: первую - налево, вторую и третью - направо, чет¬ 
вертую - налево. Зайдите в проход. Идите налево, по 
туннелю, пока не дойдете до тупика. Присмотритесь 
к картинке. Поверните диск так, чтобы голова чело¬ 
века указывала на контур треугольника. Зайдите в 
дверь. Надо же, солнечные часы... Увы, у часов недо¬ 
стает одной детали, но сейчас мы ее добудем. Вер¬ 
нитесь в библиотеку, оттуда выйдите через дверь в 
противоположной стороне зала (не через ту, откуда 
вы пришли). Зайдите в дверь в конце прохода. В 
дальней правой стороне помещения вытащите 


рите поближе на один из круглых “экранов” в зале (даль¬ 
ний левый) и выслушайте рассказ алхимика. 

Подойдите к могилам и “покликайте” курсором на масках 

9 над могилами. Запомните, какой из вырисовываю¬ 
щихся на масках символов какому алхимику соответ¬ 
ствует. Идите в левую (если стоять лицом к постаменту, 
где находится стол, а спиной - к выходу) часть залы. Зай¬ 
дите в одну из двух дверей на возвышении и поднимитесь 
по лестнице. Повернитесь направо и прослушайте мело¬ 
дию, которая звучит из статуи. Обернитесь назад. Каждо¬ 
му из ручейков соответствует нота. Ваша цель - воспроиз¬ 
вести ноты, используемые в игре статуи. Надо включить 
первый, четвертый и пятый ручейки (слева направо). По¬ 
вернитесь в сторону двери, из которой вы пришли. Идите 
в левую дверь. Подойдите к песочным часам. Переверни¬ 
те их. Получится красивое и удобное кресло. Сядьте в не¬ 
го. Обернитесь к окну. В кресле повернитесь на 360 граду¬ 
сов (по часовой стрелке). Посмотрите на окно. Возьмите 
пилу. Повернитесь таким же способом еще три раза. Сно¬ 
ва посмотрите в окно. Спилите одну из сосулек и положи¬ 
те ее в таз. Теперь повернитесь два раза против часовой 
стрелки (голова еще не кружится?). Выгляните в окошечко. 
Посмотрите на тазик и на воду в нем. Вылейте воду в уг¬ 
лубление на каменном столе. Воспользуйтесь ближним 
правым экраном, чтобы выслушать историю женщины-ал¬ 
химика (или алхимички). 

Теперь идите в дверь в правой стороне залы (тоже за 
возвышением, на котором находится стол). Макси¬ 
мально приблизьтесь к задней стене комнаты и посмотри¬ 
те вниз, на карту звездного неба. Нужно добиться при помо¬ 


да возьмите справа настоящее (даже в раме) зерка¬ 
ло. Войдите в комнату со свечами. Повесьте зеркало 
на самую левую сторону комнаты. Видите, что в отра¬ 
жении одна из свечей горит голубым огнем? Повер¬ 
нитесь направо на 180 градусов. Искомая свеча на¬ 
ходится на третьей полке сверху, двенадцатая, если 
считать справа налево (хороший ориентир - толстая 
с нагаром свеча, находящаяся выше искомой). При¬ 
смотритесь к нужной свечке поближе. Щелкните по 
ней курсором. Щелкните курсором на огне. Посмот¬ 


щи нажатий на изображения светящихся звезд, чтобы горе¬ 
ло только созвездие, формой напоминающее цифру “4”. 
Погасите все остальные звезды, затем нажмите на цент¬ 
ральную звезду “четверки”. Поднимитесь по обрушившей¬ 
ся с потолка винтовой лестнице. Подойдите с правой сто¬ 
роны к странному механизму и оттуда посмотрите на него 
поближе. Нажмите правую плитку с изображением жучка. 
Теперь подойдите к машине спереди. Первый рычаг у нее 
сломан. Поверните второй рычаг на половину, третий и 
четвертый - полностью. Щелкните курсором на воздухе в 
сосуде. Снова щелкните на нем курсором, в этот раз уже 
на столе. Выслушайте байку очередного алхимика. 

Идите в левую дальнюю часть залы, к стене, внешне 
Дг напоминающей дом. Чтобы открыть дверь, надо ото¬ 
гнуть два пальца у скелета: на правой руке - мизинец, на 
левой - средний. Зайдите в комнату и подойдите вплотную 
к лестнице. Потяните за рычаг. Сойдите с лестницы и иди¬ 
те в помещение. Посмотрите в подзорную трубу. Видите 
черный треугольник рядом с глыбой? Хорошо. Это вам 
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пригодится. Поднимитесь по каменной лестнице (справа от 
героя). Слева будет щит с фонариками. Вам надо зажечь фо¬ 
нарь с черным треугольником (правый верхний). 

б Сядьте на вагонетку (слева от щита). Поездка очень похо¬ 
жа на американские горки. Как только приедете, идите на¬ 
право по лестнице. Подойдите к лежащим на камнях черепам. 
Повернитесь налево и идите вперед. Дотроньтесь до земля¬ 
ной кучи. Щелкните курсором мыши по земле, но уже на столе. 
Посмотрите на дальний правый экран. Идите в комнату прямо 
за возвышением, на котором стоит стол. Посмотрите на ма¬ 
шину. Приведите левый рычаг в правое положение. Положите 
шар, символизирующий мощь Метезіз, в пододвинувшийся 
лоток. Передвиньте левый рычаг в верхнее положение. Пра¬ 
вый диск вращайте, пока не услышите первый “динь” (планета 


Сатурн должна быть осве¬ 
щена солнцем). Как только 
прибудете к месту назначе¬ 
ния, повернитесь направо. 

Идите через каменные воро¬ 
та к пропасти. Развернитесь 
к ним лицом. Посмотрите 
себе под ноги. На земле что- 
то блестит! Выкопайте это. 

“Это”, оказывается, монет¬ 
ка. Посмотрите на нее и по¬ 
ложите себе в карман. Иди¬ 
те два раза вперед и подни¬ 
митесь вверх по лестнице. 

Подойдите к двери монас¬ 
тыря и посмотрите на табличку, извещающую о закры¬ 
тии заведения. Посмотрите направо. Снизу есть люк. 
Посмотрите и прыгните в него. Справа прочтите объяв¬ 
ление на стене. Посмотрите на автомат для сбора по¬ 
жертвований (под объявлением). Опустите в него мо¬ 
нетку. Посмотрите на выпавшие карточки и на их описа¬ 
ния. Желательно также зарисовать изображения с соот¬ 
ветствующими описаниями. Повернитесь спиной к за¬ 
крытой двери. Идите два раза вперед. Поднимите голо¬ 
ву и посмотрите на изображение языка пламени над вы¬ 
ходом. Идите еще раз вперед. Слева и справа от вас на¬ 
ходятся по три говорящие маски. Можете прослушать, о 
чем они говорят, посмотрев на них поближе и щелкнув 
курсором. Также слева и справа, под масками, стоят по 
две табуретки. На каждой табуретке лежат по две таб¬ 
лички. Ваша цель - перевесить их на маски, в соответст¬ 
вии с чувствами, которые те символизируют. Итак, нач¬ 
нем. Повернитесь налево (будем предполагать, что вы 
стоите так же, как и пришли - спиной к выходу из мона¬ 
стыря). С первой слева табуретки возьмите верхнюю 
карточку. Прикрепите ее под первую (считаем всегда 
слева направо) маску на левой стороне. Снова возьми¬ 


те карточку с этой же табуретки, но на этот раз 
прикрепите ее под второй маской с левой сторо¬ 
ны. Справа, с первой табуретки, возьмите ниж¬ 
нюю карточку и прикрепите ее под третьей мас¬ 
кой на левой стороне. Справа, со второй табурет¬ 
ки, возьмите верхнюю табличку и прикрепите ее 
под первой маской с правой стороны (хотя сторо¬ 
на правая, счет по прежнему идет СЛЕВА напра¬ 
во). Слева, со второй табуретки, возьмите верх¬ 
нюю карточку и прикрепите ее под второй маской 
с правой стороны. Справа, со второй табуретки, 
возьмите нижнюю табличку и прикрепите ее под 
третьей маской с правой стороны. Уф, вроде все, 
хотя нет, погодите, слушайте внимательно, в ка¬ 
ком порядке будут говорить маски: первая - вто¬ 
рая с левой стороны, вторая - третья с правой 
стороны, третья - вторая с правой стороны, чет¬ 
вертая - третья с левой стороны, пятая - первая с 
левой стороны, шестая - первая с правой сторо¬ 
ны. Теперь можете продолжить движение вперед 
по пути, которым вы добрались до масок, но не¬ 
долго - идите вперед и сразу поверните налево. 
Идите до двери в конце коридора. Зайдите в нее 
и поднимитесь по лестнице. Зайдите напра- 
э, за машину (она управляет колоколом). 
Зайдите в проход между плакатом и ма¬ 
шиной. Пройдите чуть подальше, слева 
будет дверь. Откройте ее и зайдите ту¬ 
да. Идите два раза вперед. Поверни¬ 
тесь направо. Откройте дверь в комна¬ 
ту, где музицировала Александра. Иди¬ 
те направо. Посмотрите 
и дотроньтесь до скрип¬ 
ки (почти в углу комна¬ 
ты). Обойдите ноты, по¬ 
смотрите на них побли¬ 
же и щелкните на них 
курсором. Уходите из 
комнаты Александры 
направо, до конца кори¬ 
дора. Откройте дверь. 
Посмотрите на висящие 
слева и справа фотогра¬ 
фии. Исследуйте комна¬ 
ту, направляясь слева 
направо. По дороге про¬ 
чтите медицинскую кни¬ 
гу и письма в ней, возьмите волшебное зеркало, кото¬ 
рое лежит на листке со стишком, прочтите два письма и 
книгу “О бессмертии”. Когда круг, сделанный вами по 
комнате, замкнется, обойдите вокруг деревянного со¬ 
оружения в центре, зайдите в него (вход сзади) и по¬ 
смотрите на стоящий на “подоконнике” металлический 
сосуд. Щелкните на нем курсором мыши. Вернитесь в 
комнату с машиной и колоколом. Посмотрите на плакат, 
висящий на стене за машиной. Это список наиболее ча¬ 
сто используемых приказов, которые отдаются с помо¬ 
щью колокола. Вам надо набрать на машине комбина¬ 
цию для “ЗеѵепІИ ЬеІІ” - ту самую, которой дан только 
последний символ. Вот где нам пригодится порядок, в 
котором говорили маски. Каждый голос обозначает 
символ. Эти-то символы и надо в порядке очередности 
набрать на машине. Теперь для тех, кто ничего не понял. 
Подойдите к машине спереди и дергайте за следующие 
рычаги по очереди (номера даны по счету слева напра¬ 
во по горизонтали. Позиция рычага по вертикали значе¬ 
ния НЕ имеет): 2, 14, 16, 12, 9, 4. Посмотрите поближе 
на спустившуюся с потолка веревку и щелкните по ней 
курсором. Зазвенит колокол, и вас подымет под самый 
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купол. Вы должны спрыгнуть в окно, мимо которого вы 
“пролетаете”. Как только вам это удастся, идите два ра¬ 
за вперед, поверните налево и зайдите в комнату Алек¬ 
сандры. Обойдите стол слева и посмотрите на него по¬ 
ближе. Дотроньтесь до кругляшки на столе. Снова 
обойдите стол с левой стороны, но на этот раз подойди¬ 
те к шкафу, где на верхней полке стоят какие-то банки- 
склянки. Посмотрите на полку пониже и откройте стоя¬ 
щую на ней книгу. Подойдите к постели с правой сторо¬ 
ны. Посмотрите на фотографии и прочтите письма в 
толстой книге, лежащей на ночном столике. Посмотри¬ 
те на доску над кроватью. На доске изображены языки 
пламени различных цветов; голубого, желтого, красно¬ 
го, оранжевого и белого. Изучите книгу, лежащую на 


кровати. Используйте на открытой 
странице волшебное зеркало. По¬ 
смотрите на страницу, обратив осо¬ 
бое внимание на то, как повернуты к вам че¬ 
репа. Развернитесь спиной к кровати. По¬ 
смотрите на книжный шкаф. Вытащите с 
полки пятую книгу слева. Идите налево, до 
двери. Зайдите в дверь. Идите до конца ком¬ 
наты, затем поверните направо. Зайдите в 
другую комнату. Посмотрите поближе на 
стоящий в центре столик и щелкните на нем 
курсором мыши. От столика идите в правый 
угол комнаты. Посмотрите вниз. Подвигайте 
решетки люка, пока слева не появится кусо¬ 
чек бумажки. Вытащите записку. На ней - 
фраза; “РизМ оп Ібе діурбз”, - а за чертой - 
перевод каждого слова на какую-то тара¬ 
барщину. Спишите фразу и перевод на бу¬ 
мажку в независимости от того, проходите 
ли вы игру, пользуясь только этой статьей 
или лишь изредка сюда заглядываете. Ухо¬ 
дите из этого помещения. Как только вы 
выйдете в коридор, идите вперед и поверни¬ 
те направо, затем вперед и налево, снова 
вперед и направо и зайдите в дверь. Идите 
вперед, к месту, где лежит закрытая книга с 
надписью “Уогик”. Щелкните на ней курсо¬ 
ром мыши. Прочитайте четыре раскрытые 
книги, разложенные вокруг. Войдите в дверь 
в дальнем левом углу комнаты. Идите впе¬ 
ред, пока не дойдете до стола с чем-то, на¬ 
поминающим циферблат и стрелку часов. 
Посмотрите на него поближе. Теперь самое 
время достать бумажку, на которой вы писа¬ 
ли фразу с переводом. Из фразы надо со¬ 
ставить одно-единственное слово - “ореп”, и 
набрать его на “циферблате”. Для особо не¬ 
понятливых разъясню; нажмите на “цифер¬ 


блате” курсором на символы, на месте которых у обыч¬ 
ных часов были бы; 2 часа, 10 часов, 3 часа, 12 часов. 
Развернитесь, пройдите чуть вперед и зайдите в дверь 
слева, ранее запертую на замок. Теперь замок разбит, и 
вход свободен. Повернитесь налево и прочтите надпись 
на табличке у лестницы. Из музея (а это именно он) вам 
надо взять два предмета со стеллажей; рубин со щита 
Уогик (в левой стороне зала, за стендом со змеей) и 
вечно огненный факел (в правой стороне, справа от ма¬ 
кета щита Уогик). Вплотную приблизьтесь к пульту уп¬ 
равления охранной сигнализации (похоже на серебря¬ 
ную, закрытую крышкой тарелку на ножке, прямо за де¬ 
ревянной балкой при сходе с лестницы). Откройте пульт 
управления и понажимайте на кнопки. Это даст двойной 
эффект; отключит сигнализацию и откроет по¬ 
тайной ход. Повернитесь влево и опустите ваш 
взор вниз. Откройте люк на полу и заберитесь в 
него. По два раза поговорите с каждой из двух 
мумий, слева и справа от вас (какие милые со¬ 
здания!). СОХРАНИТЕ ИГРУ! Пройдите чуточку 
вперед, поверните немного налево. Зайдите в 
коридор со светящимся полом. Идите вперед, 
пока перед вами не вырастет огненная стена, а, 
так как пожарников позвать вам вряд ли удастся 
и огнетушителя поблизости нет, придется выкру¬ 
чиваться самому. Выйдите из этого коридо¬ 
ра. Повернитесь направо. Зайдите в тем¬ 
ный проход и идите два раза вперед. По¬ 
смотрите на факел на стене поближе. За¬ 
жгите ваш неугасающий факел. Идите впе¬ 
ред по проходу. Посмотрите на надпись на 


стенке гроба. Стряхните с нее (с надписи) пыль веков и откройте 
крышку гроба. Полезайте в гроб. Полезайте, полезайте. Ничего с 
вами не случится. Теперь закройте крышку гроба. Ну как, приятные 
ощущения? Еще бы! Ведь вы нашли щит самого Уогик-а. У вас есть 
рубин, чтобы вставить его в середину щита (Чего вы ждете? Ис¬ 
пользуйте рубин на середине щита!). Сейчас вы должны выбрать¬ 
ся из этого мерзкого каменного ящика и вернуться к стене огня. 
Используйте на стене щит. Идите дальше по коридору. Поверни¬ 
тесь вправо. Посмотрите на черепа (вспоминаете книгу и волшеб¬ 
ное зеркало на кровати Александры?). Первый череп оставьте в 
изначальном положении, второй поверните два раза влево, третий 
- один раз вправо, четвертый - один раз влево, пятый - два раза 
вправо. Посмотрите вправо. Зайдите в дверь. Идите влево. Повер¬ 
нитесь еще левее. Приглядитесь к куче вещей, лежащей у стены. 
Вещей на самом деле три; книга, которую надо прочитать, и ключ с 
металлической деталью, которые надо взять. Повернитесь напра¬ 
во. Подойдите к машинам. Подойдите поближе к машине овальной 
формы. Посмотрите на металлический ящичек в стене и откройте 
его. Вставьте ключ в скважину и поверните его. Нажмите на рычаг 
справа от главной части машины. Поместите найденную вами де- 
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таль внутрь овального контейнера. Снова воспользуй¬ 
тесь рычагом, сначала, чтобы привести машину в дей¬ 
ствие, а затем нажмите на него, чтобы открыть контей¬ 
нер. Возьмите из него шар. Идите к машине в правой 
части зала (если стоять спиной к входу). Посмотрите 
поближе на “кастрюльку” в левой части автомата, а за¬ 
тем положите туда шар. Приведите машину в действие 
нажатием на ее правую часть. Выньте осветленный шар 
из “кастрюльки”. Вернитесь к двум автоматам в левой 
части залы. Поверните вентиль справа от машины с го¬ 
ловой льва. Присмотритесь к этому автомату поближе. 
Ничего не напоминает вам изголовье кровати Алексан¬ 
дры? Те же пять огоньков! Итак, щелкайте курсором 
мыши на огоньках, чтобы придать им нужный цвет 
(сверху вниз): синий, желтый, красный, оранжевый, бе¬ 
лый. Теперь опустите светлый шар в пасть льва. По¬ 
смотрите вниз. Придайте металлу нужную форму и ос¬ 
тудите его с помощью воздуха (“насос” в правой части 
экрана). Щелкните на получившемся символе еще раз, 
но уже для того, чтобы он занял свое место на камен¬ 
ном столе. Посмотрите на жидкость, появившуюся в 
середине стола. Поговорите с монахом при помощи 
одного из “экранов”. 

Идите к месту, откуда вы телепортировались в мо¬ 
настырь. Теперь поверните правый рычаг еще 
дальше по часовой стрелке, до второго сигнала коло¬ 
кольчика (должна быть освещена Венера). Развернитесь 
и зайдите в консерваторию. Поверните направо и идите 
вдоль по коридору. Слева от вас будет место, где репети¬ 
рует оркестр (много стульев). Подойдете поближе к этому 
месту, повернитесь немного налево и посмотрите вниз. 
Поднимите с пола четыре музыкальных инструмента. По¬ 
вернитесь направо (по-прежнему, глядя вниз) и возьмите 
еще четыре. Вернитесь в коридор и идите налево, до две¬ 
ри. Откройте и зайдите в дверь. Идите в противополож¬ 
ную часть зала и зайдите в комнату слева. Пройдите не¬ 
много вперед и повернитесь направо. Откройте коробку с 


пластинками, возьмите две последние. Посмотрите на 
стол у правой (если стоять спиной к выходу) стены. Сле¬ 
ва от лампы лежит шкатулка. Откройте ее и возьмите от¬ 
туда камертон. Идите к роялю, посмотрите поближе на 
клавиши. Положите камертон на крышку слева, чуть по¬ 
выше клавиш. Ударьте по камертону. Вам предстоит 
найти клавишу рояля с таким же звучанием. Это шест¬ 
надцатая клавиша, если считать справа налево. Нажми¬ 
те на нее. Подойдите к роялю с другой стороны, посмо¬ 
трите под крышку и загляните внутрь. Возьмите ключ. 
Посмотрите на фотографию и прочитайте книгу, лежа¬ 
щую сзади рояля, у левой стены комнаты. Подойдите к 
столу в глубине комнаты (для этого надо обойти его 
справа). Откройте ящики в левой и правой частях стола 
и прочитайте лежащие в них письма. Теперь посмотрите 
на сам стол поближе. Вставьте ключ в лампу и включите 
ее. Обратите внимание на схему, лежащую на столе. 
Вернитесь в коридор, который примыкает к месту, где 
вы набрали музыкальных инструментов. Сразу после 
входа в этот коридор, справа, стоит граммофон. Посмо¬ 
трите на него поближе и поставьте пластинку с чем-то, 
похожим на музыкальные упражнения. Заведите (руко¬ 
ятка сбоку, справа) граммофон и запустите пластинку 
(рычажок чуть левее). Прослушайте пластинку. Теперь 
запустите пластинку на обратное воспроизведение. Для 
этого, когда заведете проигрыватель, нажмите на рыча¬ 
жок чуть выше и левее, чем рычажок воспроизведения. 
После этого нажмите на сам рычаг воспроизведения. 
Теперь поставьте в проигрыватель пластинку с концер¬ 
том Александры. Прослушайте ее, обратив особое вни¬ 
мание на порядок, в котором играют инструменты в за¬ 
ключительной мелодии. Выйдите из режима близкого 
просмотра граммофона и повернитесь лицом к двери, 
через которую можно выйти в зал с колоннами. Повер¬ 
нитесь чуть-чуть налево. Посмотрите поближе на схему, 
висящую на стене между лестницей и коридором. За¬ 
помните порядок, в котором расположены названия ин¬ 
струментов на схеме. Идите к стульям. 
Посмотрите налево и вниз. Теперь раз¬ 
ложим инструменты по стульям (по ин¬ 
струменту на каждую пару стульев. Пару 
стульев в дальнейшем буду называть 
“стул”). Итак, левая часть стульев: пер¬ 
вый (слева направо) нижний стул - ѵіоііп 
(скрипка), второй нижний стул - патЬіпо 
(по звучанию и виду напоминает бара¬ 
бан), первый верхний стул - ѵѵегітігег 
(по звучанию немного напоминает во¬ 
лынку, к широкой продолговатой сере¬ 
дине примыкают две узенькие трубки), 
второй верхний стул - дебегадііпі (похож 
на гармошку). Перейдем к правой сто¬ 
роне стульев (считаем по прежнему 
слева направо): первый нижний - тіапо 
(струнный инструмент, отдаленно напо¬ 
минающий арфу), второй нижний - !1ее- 
2 Іе (чем-то напоминает саксофон. Изо¬ 
гнутая черная трубка), первый верхний - 
ТготЬорбопе (напоминает трубу), вто¬ 
рой верхний - роррегкед (узкая трубка с 
утолщением посередине). Вы должны 
услышать голос Софии, говорящей о 
гармонии сфер и о нотах С, О, Е, В, О. 
Идите в зал с колоннами. Поверните 
налево и идите вперед. Посмотрите на 
разорванную афишу у стены. ШИ 

Павел Коротов 

Продолжение в следующем номере (№7 -13-1996) 

Выражаем благодарность фирме "Бука" 
за предоставленную программу. 



РКО ИГРЫ Моб (12) . 1996 
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Н 


е так давно русско-американская фирма Параграф Интер¬ 
нэшнл подписала с японскими фирмами МИзиЬізИі и Реоріе 
контракт на создание колоссального трехмерного парка раз¬ 
влечений, первого Диснейленда в киберпространстве. Парк 
будет называться СосоЬігсІ Ізіапбз - по имени персонажа-талисмана 
СосоЬігб, смешной птички, напоминающей страуса. 

Почему из многих солидных фирм, готовых взяться за исполнение 
этого крупного заказа, был избран именно Параграф? Все дело в том, 
что на сегодняшний день Параграф является крупнейшей в мире част¬ 
ной компанией, занимающейся разработкой трехмерных приложений 
для Интернет. Первый конструктор трехмерных пространств для Интер¬ 
нет, совместимый со всемирным трехмерным стандартом ѴВМІ, был 
выпущен именно Параграфом. Первая стадия проекта Реоріе Зрасе бу¬ 
дет готова уже в сентябре этого года, и в течение двух следующих лет 
японский кибер-диснейленд будет постоянно обновляться и улучшаться. 

Благодаря быстрому трехмерному епдіпе, разработанному в Парагра¬ 
фе, парк развлечений смогут беспрепятственно посещать владельцы не 
только Репііит’ов, но и 486-х машин. Одновременно в пространстве 
Реоріе Зрасе смогут находиться многие тысячи посетителей. С помо¬ 
щью конструктора Ѵіііиаі Ноте Зрасе ВиІІбег любой желающий сможет 
соорудить собственный “домик” и присоединить его к пространству 
Реоріе Зрасе. Кстати, этот конструктор скоро будет продаваться и в 
России. 

Чем этот мир будет отличаться от существующих 
трехмерных конференций? 

Основная задача проекта - создать искусственный мир в киберпрост¬ 
ранстве. Не просто правдоподобную симуляцию реальности, а другое 
измерение, населенное “мультяками”. Мир должен восприниматься 
пользователями как реально существующий. В сегодняшних трехмерных 
сетевых “бродилках” и конференциях, как правило, вскоре становится 
скучно - долго ли можно бесцельно расхаживать туда-сюда и болтать ни 
о чем с незнакомыми людьми, пусть даже в трехмерном обличье? 
СосоЫгсІ Ізіапсіз должны стать местом для развлечений, игр в реальном 
времени. Острова должны наполниться аттракционами, не усту¬ 
пающими по завлекательности Диснейлендовским. Там бу¬ 
дут и магазины, в которых действительно можно будет 
приобрести что-нибудь, и казино, где выигрыш может 
быть не только виртуальным. 

Конечно, всякий более или менее реальный мир 
нуждается в легендах и мифах, объясняющих его про¬ 



исхождение. Как же появились 
на свет СосоЫтсІ Ізіапсіз? 

По легенде, в две тысячи эн¬ 
ном году из глубин морских во 
время сильной бури всплыло ги¬ 
гантское яйцо. Из яйца вылупи¬ 
лась птица, которая воспарила в 
небо, пробивая плотные облака. 

Яркий свет озарил поверхность 

воды, и буря неожиданно утихла. Под действием этого света кусочки яич¬ 
ной скорлупы превратились в острова, и на них зародились невиданные 
до тех пор растения и животные. 

Этих островов нет ни на одной карте. Главный остров окружают шесть 
маленьких островков, у каждого - своя фауна, флора, культура. Централь¬ 
ный остров называется Роѵѵег Сііу, он застроен гигантскими небоскреба¬ 
ми. Острова поменьше включают Есіеп Рагт - зеленый “пастушеский” уго¬ 
лок с вечно цветущими лугами, Орега НіІІз - там в роскошных особняках 
живут знаменитости, Рагасіізе Соазі - курорт с великолепными пляжами, 
Шску ІапсІ - сплошь застроенный клубами и казино, где круглые сутки по¬ 
лыхают неоновые рекламы, и Еѵег Моипіаіп - хтров, покрытый высокими 
горами, на вершинах которых покоятся облака. 

На каждом острове живут птицы из породы СосоЫгб. Они похожи на 
страусов, но отличаются от них тем, что умеют говорить. Порода получи¬ 
ла такое название оттого, что круглое тельце птичек напоминает кокосо¬ 
вый орех. Летать они не могут. Эти птицы служат гидами гостям, прибы¬ 
вающим на острова. 

Никто не знает о том, что один из кусочков яичной скорлупы опустил¬ 
ся после бури на морское дно. Когда свет трансформировал остальные 
скорлупки в острова, этот кусочек превратился в загадочное темное пят¬ 
но, и там развилась совершенно иная культура. Темный остров хранит 
много загадок и тайн. 

Как все будет происходить: подробности 

По прибытии на острова пользователь первым долгом попадает в админи¬ 
стративную башню - регистрационный центр. Ему предоставляется возмож¬ 
ность выбрать меаду квартирой в небоскребе на острове Роѵѵег Сііу, кот¬ 
теджем на Рагасіізе Соазі и тростниковой хижиной на Ебеп Рагт. Выбрав 
место, пользователь попадает в комнату, где подбирает себе аватара и 
одежду по вкусу. Будущим обитателям Рагасіізе Соазі предлагаются соло¬ 
менные шляпы, солнечные очки, шорты, бикини, сандалии и прочие пляж¬ 
ные аксессуары. Для тех, кто выбрал Есіеп Рагт, ассортимент “ковбойский” 
- высокие шляпы, шейные платки, кожаные жилеты, джинсы. Тем же, кто 
предпочел Роѵѵег Сііу, предложат всевозможную “городскую” одежду. 

Все жители Роѵѵег Сііу будут обитать в трехкомнатных апартаментах, из 
окон которых виднеются многочисленные небоскребы. В городе будут су¬ 
пермаркеты и престижные бутики, где можно в реальном времени приоб¬ 
рести понравившуюся вещь. Ріа выставках автомобилей и шикарной мебе¬ 
ли специальные роботы расскажут вам все, что вы хотели бы узнать о том 
или ином товаре. Вы сможете заказать пиццу, не отходя от компьютера: 
сможете посетить косметический салон, где за небольшую плату вам рас¬ 
скажут, как лучше следить за собой. Будут в Роѵѵег Сііу и туристические 
бюро, где можно приобрести тур или заказать билеты на самолет. В вир¬ 
туальных школах смогут учиться дети. В баре можно будет узнать рецепт 
любого коктейля; в клубе - послушать любимую музыку. В центральной ча¬ 
сти города будут регулярно проводиться соревнования по настенной жи¬ 
вописи - граффити. В зоомагазине можно будет купить кибер-зверушку. 
Повсюду вам будут помогать многочисленные роботы: продавцы, барме¬ 
ны, полицейские, официанты. 

Обитатели Ебеп Рагт смогут наслаждаться видами мирных пастбищ, на 
которых разгуливают кибер-коровы и кибер-лошади. Среди возможных 
развлечений - прогулка по сафари-парку, где можно из джипа наблюдать 
за дикими животными, не боясь быть укушенным. На острове 
возведут музей морской фауны и ботанический музей. В 
последнем можно будет получить задание собрать гер¬ 
барий, за который вы сможете получить приз. 

На острове Орега НіІІз в особняках с бассейнами бу¬ 
дут жить аватары знаменитостей, охраняемые больши¬ 
ми сторожевыми кибер-собаками. В центре острова 






СЕРСОІЛНГ 




будет стоять прекрасный оперный те¬ 
атр, где исключительно для обитате¬ 
лей острова будут происходить вече¬ 
ринки и концерты. В престижных ре¬ 
сторанах шеф-повар поделится с ва¬ 
ми рецептом, если вам удастся туда 
проникнуть. Чтобы поселиться на 
Орега НІІІ5, вам придется либо выиг¬ 
рать состояние в казино на острове 
Іиску ІапсІ, либо жениться на наслед¬ 
нице миллионера, чей аватар время 
от времени мелькает в некоем клубе 
на Роѵѵег Сііу. 

Всем, кто селится на Рагагіізе 
Соай, предоставляются копежди с 
видом на океан. Жители смогут наслаж¬ 
даться водными видами спорта - виндсерфингом, серфингом, водными 
лыжами. В спортивных магазинчиках можно будет записаться на реальные 
курсы плавания или водного спорта. В бутиках будут продаваться послед¬ 
ние модели купальников. На Рыбачьей Пристани можно будет сесть в суб¬ 
марину и совершить тур под водой. Магазины Пристани предложат широ¬ 
кий ассортимент рыболовных снастей. На рыбацких соревнованиях наибо¬ 
лее удачливые будут получать призы. 

Шску ІдпсІ - виртуальный Лас-Вегас. Выигранные в казино или играль¬ 
ных автоматах жетоны можно будет обменивать на разные полезные ве¬ 
щи. Одним из главных призов может быть возможность поселиться на ос¬ 
трове Орега НІ1І8. В игровых павильонах можно будет поиграть в видеоиг¬ 
ры и получить информацию о последних новинках. На этом же острове бу¬ 
дет расположено несколько тематических парков с аттракционами: Рим¬ 
ская Империя, Япония эпохи самураев. Дикий Запад, Парк Будущего. По¬ 
сетители будут попадать в парки случайно - например, приоткрыв дверь 


бара в ковбойском стиле или войдя в традиционный японский рес¬ 
торан. 

На острове Еѵег Моипіаіп будет находиться Затерянный 
Мир, населенный доисторическими животными. В подземных 
лабиринтах настойчивые путешественники смогут обнару¬ 
жить руины древнего города, где в гигантском саркофаге 
покоится замороженное тело Великой Птицы (помните ле¬ 
генду о возникновении островов?) С горы будет спускаться 
самая большая на островах река, вдоль берегов которой 
можно будет найти сундучки с сюрпризами. 

Раз в месяц со дна моря подымается таинственный подвод¬ 
ный остров. На острове стоит замок. Пришедшим туда предлага¬ 
ют разгадать ка- 
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кую-либо загадку. Отга¬ 
давших ждут любопытные награды. 

И под конец - ложка дегтя: тех, кто уже 
предвкушает вояж на хтрова, придется не¬ 
сколько разочаровать. Все эти удовольствия 
будут дхтупны только в Японии. Так что да¬ 
же разработчикам не удастся насладиться 
прелестями СосоЬігб Ізіапсіз. Приходится на¬ 
деяться лишь на то, что служба эта станет на¬ 
столько популярной, что начнет разрастаться, 
и когда-нибудь россияне смогут подключить¬ 
ся к ней наравне с жителями Страны Восхо¬ 
дящего Солнца. Не теряйте надежды! ШЗ 
Новомунк 
















ДЕПО 



П амяти никогда не бывает 
слишком много, разреше¬ 
ние никогда не бывает 
слишком высокивда время поиска - 
слишком короткша, СВ-КОМ совсем 
скоро станет вче|шцним днем, буду¬ 
щее же принадлежит ВѴВ. Именно 
таков основной выв од, сделанный на 
конференции по проблемам стаи¬ 


вать в РС-видео при помощи всего 
нескольких команд, отдаваемых 
ВѴВ-видеоплееру. Для того же, что¬ 
бы спокойно пользоваться новым 
форматом, вам потребуется специ¬ 
альный ВѴВ-плеер, на котором, 
впрочем, можно проигрывать также 
обычные СВ иЩЗ-КОМ. В этом слу¬ 
чае вы приобретаете, прежде всего. 


около 10 миллионов копий соответ¬ 
ствующего зоіі'ѵѵаге. 

Теперь немного о тех, кто, собствен¬ 
но, занимается разработкой и выпу¬ 
ском нового стандарта. Стандарт 
ВѴВ был разработан в декабре 1995 
двумя конкурирующи¬ 
ми группами взамен 
стандартов ММСВ и 
5В. Ведущее место в 
консорциуме ВѴВ за¬ 
нимают Тіте ''Ѵагпег и ТозЬіЬа, к ним 
примыкают ряд других не менее из¬ 
вестных корпораций, включая 
МІСГ 080 І 1 ; и 1ВМ. Новый стандарт при¬ 
зван б ыл заменить СВ-КОМ, С В-К^ _ 

Аибіо и Вазег Вікк Ѵібео б;^'годар»? — 
более высокому качеству и/біОѵьшей 
емкости хранения данных. ІЩька что 

выпускаются лишь опытны# абраз- _ 

цы, но первые ВѴВ-плееры Д(ЭЛЗШН_- 
поступить в продажу уже к концу 
1996 года. Действительно, уже к 
Рождеству такие гиганты, как 
ТозЬіЬа, 8опу, РЬіИрз, Ріопеег и 
ТЬошрзоп наперебой будут убеж¬ 
дать вас покупать ВѴВ-плееры. 
Правда, поначалу это будет не очень 
дешево. Тем, кто захочет быть в пер¬ 
вых рядах, придется выложить от 
500 до 800 долларов. Так что, скорее 
всего, первоначально ВѴВ-КОМ бу- 


ПЯМЯТИ НИКОГОЙ НЕ БЫВЙЕТ СЛИШКОМ МНОГО, РЙЗРЕШЕНИЕ НИКОГОЙ НЕ БЫВЙЕТ СЛИШКОМ ВЫСОКИМ, О ВРЕМЯ 


дарта ВѴВ в Санта-Кларе. Все со¬ 
мнения относительно скорости вне¬ 
дрения новой технологии, похоже, 
отброшены в сторону. 

Итак, что же тікое ВѴВ? Ну вот, 
еще одно непонятное сокращение. 
Но в данном случае придется привы¬ 
кать. ВѴВ означает Ві§і1а1 Ѵегзаіііе 
ВІ8С - многоцелеіпй цифровой диск. 
Обычным заблуждением является 
версия, согласно которой “V” здесь 
означает всего лишь Ѵібео. Это да¬ 
леко не так. Действительно, перво¬ 
начально этот тип диска разрабаты¬ 
вался для видео, но, помимо видео¬ 
формата (ВѴВ-Ѵібео), существует 
ВѴВ Аибіо, ВѴВ-КОМ - для хранения 
данных, диск для записи (ВѴВ-К) и 
целый ряд других форматов. Пока 
что выпускаются только односто¬ 
ронние однослойные образцы ВѴВ. 
На одностороннем ВѴВ с одинар¬ 
ным слоем легко помещается целый 
видеофильм с высоким разрешением 
и звуком, с титрами и переводом (ес¬ 
ли требуется) на другой язык. Коль 
скоро время поиска необычайно ма¬ 
ло, Х-видео нетрудно конвертиро- 


фантастическДкачество изображе¬ 
ния и звука, огЖмный объем памяти 
и необычайно ^зкое время поиска. 
В комнате мо:^о будет установить 
семь динамиков и проигрывать му¬ 
зыку нового уровня звучания. В ка¬ 
честве развлциітельного средства 
ВѴВ предостЖѵяет пользователю 
огромные возИжности, например, 
он позволяет моментально переклю¬ 
чаться с одной версии видеофильма 
на другую (на'^разных языках). Что 
же касается запуска ВѴВ в произ¬ 
водство, все зависит от того, как бы¬ 
стро производители кино и аудио¬ 
продукции начнут использовать его 
в качестве основного средства рас¬ 
пространения и хранения. По неко¬ 
торым оценкам, к 2000 году ежегод¬ 
ный объем продаж ВѴВ и ВѴВ-КОМ 
составит 1,6 миллиарда экземпля¬ 
ров. А если говорить о более близ¬ 
ких прогнозах, независимые экспер¬ 
ты предсказывают, что уже в тече¬ 
ние первого года со времени нача¬ 
ла массового выпуска ВѴВ будет 
продано около 2 миллионов эк¬ 
земпляров аппаратных средств и 


дут приобретаться теми, кому носи¬ 
тель информации с большой емкос¬ 
тью необходим для профессиональ¬ 
ной работы, а не для игр. Все-таки, 
купив ВѴВ-плеер, вы получите уст¬ 
ройство, способное проигрывать 
привычные с виду диски с непривыч¬ 
ной емкостью - до 4,7 Гбайт цифро¬ 
вой информации, то есть, на одном 
диске поместятся аж целых 2 часа и 
13 минут видео, и не какого-то там 
мелкого, в четверть экрана, а насто¬ 
ящего МРЕО-2, с той же компресси¬ 
ей, что и на цифровых спутниковых 
системах (В55). Потрясающее каче¬ 
ство изображения - это только нача¬ 
ло. Уже определен стандарт звуча¬ 
ния - ВоІЬу АС-3 5.1 Зпггоипб Зоппб, 
то есть, звучание, не уступающее по 
чистоте симфоническому оркестру, 
пять каналов плюс дополнительные 
поддинамики. На одном диске мож¬ 
но будет одновременно помещать 
несколько форматов площади изоб¬ 
ражения, например, стандартный 
телевизионный (4:3) и узкоэкранный 
(16:9), восемь дорожек для озвучи¬ 
вания одновременно на восьми язы- 















ДЕПО 


ках, 32 дорожки для титров, средст¬ 
ва быстрого поиска, сверхмедлен¬ 
ной прокрутки и стоп-кадра. 

Как же такой чудовищный объем дан¬ 
ных помещается на небольшом диске 
размером с обыкновенный СВ? Это 
достигается благодаря целому ряду 
инноваций. Во-первых, количество 
лунок на единицу площади поверхно¬ 
сти у ВѴВ значительно выше, чем у 
СВ, во-вторых, диск можно сделать 
двусторонним, и на каждой стороне 
могут иметься, не один, а сразу два 
слоя, хранящих информацию. Во из¬ 
бежание ошибок при управлении 
^щщщщ^ными даннь^шприменя 
ется сіте^шьный^^^ЯМ|^5-РС^ 
ЛюбопытнІТ^деталв^ля пршщодс] 
ва двустороннего ВѴВ пот|В1уется 
изготавливать обе’^^зонь^йкельно, 
сплавлять иЯНІ^^леивать 
их. 

Производители ВѴВ твердо намере¬ 
ны ориентироваться на нужды сред¬ 
него потребителя. ''ІѴагпег Ноте 
Ѵіёео уже начала размножение дис¬ 
ков, утверждая, что к концу текущего 
года на ВѴВ будет переведено уже 
около 250 фильмов. Кстати, сущест¬ 
вующее заводское оборудование по 
производству СВ и СВ-КОМ весьма 
нетрудно переориентировать на вы¬ 


тью 18 Гбайт - выйдет к осени 1996 го¬ 
да; 

ВѴВ-КАМ - аналог СВ-Кеаб ІѴгіГе 
емкостью 5,2 Гбайт - к 1998 году; 
ВѴВ-К - аналог СВ-К емкостью 7,6 
Гбайт - к лету 1997 года; 

ВѴВ-Ѵібео - аналог ѴН5/Ьа8ег Візк 
Ѵібео - рассчитан на 8 часов видео 
ѴН5 или же 133 минуты видео с каче¬ 
ством ГВ - выпуск начнется осенью 
1996 года. 

Для тех производителей, которые спе¬ 
циализируются на выпуске объемных 
игр (на 3-4 СВ-КОМ), новый стандарт, 
согласитесь, открывает обширные 


9660 (нынешняя файловая система, 
применяемая в СВ-К). Это сделано 
для того, чтобы ВѴВ был на 99,9 % 
совместим с уже существующими 
продуктами, выпущенными на СВ- 
КОМ. Указанные файловые системы 
предполагают ограничение в разме¬ 
рах файла - не более 1 Гбайта. Это 
означает, что видеофильм объемом 
4 Гбайт придется разбить на четыре 
файла по 1 Гбайту. Это не так уж 
страшно, и компромисс следует при¬ 
знать разумным, коль скоро он позво¬ 
ляет обеспечить обратную совмести¬ 
мость практически со всеми ныне су- 


на один дисКр И поліЬІователю не при¬ 
дется перезвонить с одного СВ-КОМ 
на дріугой. ДвусторонЙШЙіѴ®‘'6'5)§^ 
невозможно оформить так, как это 
принято с СВ-КОМ. Предполагается, 
что диск ВѴВ будет снабжен наклей¬ 
кой, подобно лазерным дискам. Так 
что производителям наклеек также 
найдется немало работы. Конечно, 
все не так просто и радужно, напри¬ 
мер, разработчикам игр приходится 
уже сейчас трудиться над усовершен¬ 
ствованием игрового механизма и по¬ 
вышением качества видео - все это 


ветствующйІ спецификации - подоб¬ 
но “Желтош^^ниг^^^ СВ-]^Ш и 
“Красной” дл4 аудио-СВ, будет выпу¬ 
щено сразу несколько изданий. Ус¬ 
ловно их именуют следующим обра¬ 
зом; Воок А (геаб-опіу), Воок В 
(ѵібео), Воок С (аибіо), Воок В ('«ѵгіГе- 
опсе), Воок Е (геѵ^^гііаЫе). В каждом 
издании будут определены физичес¬ 
кие характеристики (часть 1), файло¬ 
вая система (часть 2) и применение 
(часть 3, только для видео и аудио 
дисков). 

Заслуживает внимания и еще одна 


ПОИСКЯ - слишком КОРОТКИМ, со ком СОВСЕМ СКОРО СТЯКЕТ ВЧЕРНШКИМ ОКЕМ, БУЛКШЕЕ ПРИКНШ1ЕЖИТ ОѴО. 


пуск ВѴВ, так что проблем с произ¬ 
водственными мощностями практи¬ 
чески нет. Так или иначе, ВѴВ уже с 


диктует новый стандарт. Естественно, 
для ВѴВ-формата потребуются но¬ 
вые дизайнерские инструменты, и 


/С 


Внешне ОѴО очень похож на СО-КОМ 
Диаметр один и тот же -120 мм, 
зато стандартов емкости несколько: 




Одинарный слой, односторонний - 4.7 Гбайт 
Двойной слой, односторонний - 8,5 Гбайт 
Одинарный слой, двусторонний - 9,4 Гбайт 
Двойной слой, двусторонний - 17 Гбайт (еще недоступен) 


момента начала массового выпуска 
обещает стать одним из наиболее по¬ 
пулярных потребительских продук¬ 
тов. В зависимости от способа приме¬ 
нения, стандарт ВѴВ будет подразде¬ 
ляться на несколько классов: 

ВѴВ Апбіо - аналог СВ Апбіо, только 
по емкости превышает его в 8 раз, на¬ 
чало выпуска запланировано на осень 
1996 года; 

ВѴВ-КОМ - аналог СВ-КОМ емкос- 


первые игровые продукты на ВѴВ, на¬ 
верняка, будут созданы отчаянными 
смельчаками. Хорошо хоть, что уже 
определена единая структура файлов 
для ВѴВ и ВѴВ-КОМ, что должно об¬ 
легчить процесс создания совмести¬ 
мых программного и аппаратного 
обеспечения. Все диски ВѴВ будут 
выполнены с использованием файло¬ 
вой системы Місго ІЮГ - это подмно¬ 
жество 150 13346 напоминает 150 


проблема: поскольку на ПК можно 
будет проигрывать как ВѴВ-Апбіо, 
так и ВѴВ-Ѵібео, так что встает во- 


еанйя. Ировлема защиты возникает 

всякий раз, как речь заходит о техно¬ 
логиях хранения и передачи данных в 
цифровом представлении. Нетрудно 
предположить, что, поскольку речь 
идет о технологии, готовой стать 
мейнстримом, пользователям захо¬ 
чется сделать побольше первокласс¬ 
ных копий любимого продукта. Так 
вот, файловая система ВѴВ позволя¬ 
ет обеспечить защиту от копирова- 


іизводитель 1 


I сможет по¬ 


местить в структуру файлов на диске 
соответствующую информацию, ко¬ 
торая даст аппаратному средству 
сигнал: данный диск не подлежит ко¬ 
пированию. Аппаратное средство ли¬ 
бо вообще откажется копировать, ли¬ 
бо же выдаст копию не лучшего каче¬ 
ства. Указанная защитная технология 
уже активно применяется на много¬ 
численных прототипах ВѴВ. ШП 


Аркадий Бобров 


















коды 


■•«йС 


Оике Пикет 30 

Версия 1.3сІ: 



^ПIС^IР. 

ОПІЗЮІЛІМАР 

^м|^іа^^ск 

ОгаМѲІУ5ТЕК5 

оіисооці^ 

омоЕвис 


Возможность проходить сквозь стены 
Вся карта 

Открывает все двери 

Монстры исчезают как только увидят Дюка 
Показывает ваши кфординаты 
Показывает сІеЬид^іпд іп1^о 


ОМПІІРОТЕПІТ 

ЛММѴ 

ЕШ5 


5тирр 

ІВСОО 

сим5 

^I5ТIТ 

ОРЕІУ 

5ТІС 

МОІУЕѴ 

КI^^ЕIVI 

5Рітт 

сото## 

МОДЕМЕ# 

ІООТ 

I^IVЕ 

АІВКАІПІ 

І0ІѴІѴР05 

ІОМОЕ## 


51гііе 

Полная версия: 

Непобедимость 
Все ключи 
N 0 СІірріпд тосіе 

5Кагеѵѵ/аге-версия: 

Непобедимость, все оружие, ключи и указание телепортеров 

Непобедимость 

Все оружие 

Все приспособления 

Все ключи 

БІеаІІіИ Воо1:5 

Деньги и выносливость 

Шить всех врагов на уровне 

N 0 СІірріпд тосіе 

Перескочить на уровень ## (32-34) 

Телепортироваться на тар зроі: . , 

В4я карта (используйте, когда смотрите^ кар.^ 

А§томатическое использование ІпеаІ1:Іі же самое, если нажать Р5) 

АІ іоддіе 

Показывает ваши координаты 
Изменить музыімШІИый трек на ## (01-10) 




ІІГагсгаА П 

Чтобы воспользоваться этими кодами, 
активизируйте теззаде ргоші (клавишей ЕМТЕК), 
напечатайте код, потом нажмите ЕМТЕК опять. 


ом 5СКЕЕМ или <і>5МОѴѴРАТН 
ѴАЬОЕК или <і>5РѴСОВ 
С^IТТЕКIМС РКІ2Е5 
ІТ 15 А СООО ОАѴ ТО ОІЕ 

ОЕСК іѵіЕ оит 

ЕѴЕКѴ ЬІТТЬЕ ТНІМС 5НЕ ООЕ5 

оке X 

НОМАМ X 

НАТСНЕТ 

МОС^^5 

ТКОМВ5ТОМЕ 

исик 

ТНЕКЕ САМ ОМЬѴ ВЕ ОМЕ 


Полная кйрта 
5000 не4)ти 

10 000 золота, 5000 дерева, 5000 нес}эти ; 

Непобедимость, за исключением магии 

Все производства и з^щинания становятся доступными 

Восстановить утраченную ману 

Перескочить на уровень "х" для орков 

Перескочить на уровень "х" для людей 

Двойной э(|)4)ект от рубки леса 

Обезопасить вражеские магические ловушки 

Обезопасить ловушки орков 

Возвращается "Со Вгиіпз!" как сообщение 

Показывает заключительную сцену 




Н а следующей страничке вы можете узнать топ наших экспертов, а если вам хо¬ 
чется поучаствовать в следующей "раздаче слонов" или просто поделиться 
своим мнением, то скорее заполняйте новую анкету, которую мы предлагаем 
вашему вниманию. Ведь именно вы, ваше мнение может оказаться решающим при оп¬ 
ределении популярности той или иной игры. Теперь мы также будем публиковать рей¬ 
тинг популярности российских игр. Мы решили, что вам это будет интересно, ведь по¬ 
рой в ваших анкетах упоминаются российские игрушки, просто ни одна из них пока не 
набрала достаточного количества голосов, чтобы войти в топ 20. Итак, перед вами но¬ 
вая анкета, состоящая из двух частей: топ 10 и топ 5 (игры, изданные в России). 

Смело посылайте ваши письма, не забывая указать свой обратный адрес и полные на¬ 
звания игр и фирм-издателей. 

Наш адрес: 

Россия, Москва, 129223, пр.Мира, ВВЦ, а/я 41, журнал 
"Рго Игры" 


г 

10 новых игр, которые вы считаете шедеврами 
и несомненно провели с ними много часов: 


Название Издатель 

1./. 

2 ./. 

3 ./. 

4 ./. 

5 ./. 

6 ./. 

7 ./. 

8 ./. 

9 ./. 

10 ./. 

V___ 



Несколько скромных вопросов напоследок: 

Ваш компьютер дома.. 

на работе. 

есть ли у вас модем 

ваш возраст.. 

кем вы работаете (если вы работаете), 


Пять самых любимых и душевных российских игрушек: 
Название Разработчик 

1./. 

2./. 

3 ./. 

4 ./. 

5 ./. 




РКО ИГРЫ Моб (12) . 1996 
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1. ШСІМРТІІ V \ ѵ 

2. А55ПиіТ II ^ \ 

3. соіто & СОНОЦЕВХ ' . 

4. ІЩ^0ИРЕЕЛ\ \ \ 

5. ШбЧОММЯ^ОЕВ IV ч; ч 
б1 ОЛ С: ТНЕ |кП1|{^ЕВПШЗ 


ШСфВТб 
ѴЮСІ^і^ЗТѴШ 
шшрііііс рвт^ 
ЕЩВОЦ/АВЩ 


АВіІ/В|№^ 


ІВШНЛНЕ ІОбІе: 


Ш рОІЮЕ'ОІрірТ; Е 
1р.1ЯР|^и8М 

2 а РШЕ тнврі 2 


^дной ііоистйі^е в<ё^ародна популярі^ой^^ад^ 
венчуры, а так^е пик ро^/і[тностИ..Оііакё/-ве- 
роятногіѴриді^'іся на ос^'н^й\й зимний тірп-2<>^ 
В^следующі^ раз Мьі с^6ира<^1Йся подвестй>іт^ 
ги^голосованийчпЬ с^нкёта|й дНя^і^гр^^ссийсйі^ 
производителей и надеемся, 4то'^ наѴнайде^ 
сі|і достаточно рольіиі^е количество их токлЫн^- 


'' ш акон^иЦ'То мьксобрались с духс^ и 
; I прД^ита/рГеіце'один топ 20 лу^ірих 
чіігр почіулнению наших читате^і^ 
I уШ Предыдущ^ій мы публиковаі^и /р 
■ I №4/Т9в^,^<^тех пор (с 30 апрелр лс^О 
июля) за 3^иёся)Ца кое-что и^ійенилскь/С|^ди 

Ш ілйсь ѴѴІпд Соттап^ё|/ ІѴ^/і ПН 
п \\, ѴѴагНатппег, /Т^ѴтіпаІог, 
рбез о-Г іуіідН28;Ма^іс, Роіісе 
ірйаіізт. К наіі^му удивлению 
тадогіа; но появилось, нй 


«алинес^рл^ко прЦзоі 
Йа этот рёз^ разд^< 


Как и .райьше, ійь| р 
среди наірих чи||гаі^< 
/слонов у«^ас7вуіРт: 


Пр^з.Ыіа^ СопІігбІ Шоі^а)Н К\ 
приз А.Ѣіг. (Е1ёс1г1|:|п1< Аг*^\ 
п5|іуіе^П8Шаг! (ІѴікіЪЙгозеИч ^ 

. ррйз' МодааI Іір)/ \ 

:: СоѵеП 0|^гаіі<Іп5 (ѴІгдіН) \ 


ДіУАЙтрий ОрловХг. Мс^^ва) * 
Ку/^вцев Гек|йадийЖ Мрсісва) 
Ссмювьев Владимир'/г. Москва) / 
^іЛишкин Д^йтрийДг^ Фрязрнд) / 
Виктор (г./Одинсюво-5)// ^ / 

Аникин Дмитрий (г. ХёбадрвскУ / 


(г. хабадрвск] 


приз ТНе 





ілнтЕрдаЕілс: 



Здравствуйте, уважаемая редакция журнала “Рго Игры” 

ы представители единственного игрового журнала, которым я решил написать. Почему? Ответ 
прост: “Рго Игры” является единственным более менее профессиональным игровым 
журналом на русском языке и потому становится обидно, что ваша профессио¬ 
нальность пока что остается на уровне первых выпусков журнала. 

Теперь, что порадовало в вашей эволюции: первое - что наконец-то вы 
отказались от освещения игровых платформ, я имею в виду, телепри¬ 
ставки, этой теме надо отводить или новый журнал, или не затраги¬ 
вать ее вообще. Хорош ваш стиль изложения материала - не присутствует 
сленга, бреда и т. д., что характерно для других представителей пишущей 
братии. Хотелось бы, когда отпочкуется “Компьютер дома”, чтобы вы не 
забыли освещать чисто игровой багсіѵѵаге: звуковые платы, джойстики, 
новое в мультимедиа и т. д. 

Теперь о том, что бы хотелось увидеть в профессиональном игровом 
журнале. Мечта - хорошее описание новой игры: в основном вы пе¬ 
чатаете фирму-издателя, но где же имя разработчика, ведь на 90% 
из него можно судить о качестве игры, ведь Ѵігдіп еще ничего не 
говорит, за ней скрываются и ѴѴезІѵѵоосІ, и Сгуо, и Агдопаиі, а это, 
согласитесь, не одно и то же. 

Требования игры к компьютеру, ее объем, под какую ОС она на¬ 
писана, практически не затрагиваются, если и пишется, то это¬ 
му же верить нельзя. Во всех играх (практически) у вас стоит по- 
меточка: звук - ЗоипсІЫазІег и все... Но 5оипбЫаз1ег-ов много, 
некоторые игры поддерживают Рго и 2.0, а некоторые еще не 
осилили АѴѴЕ 32. 

Но это полбеды: Огаѵіз ІІІІгазоипсІ вообще не упоминается, хо¬ 
тя все последние игры его поддерживают, да, причем очень 
качественно, с убогими Віазіег-ами не сравнить. А по вашим 
описаниям, владельцам этих карт осталось только в петлю. За 
развитием технологии также как-то мало следите, в одном из 
интервью известный российский разработчик Олег Масібох 
скептически выражался об этой саунд-карте и ее будущем, но 
взгляните за окно, на рынке уже появилось две новые карты: 

Огаѵіз РпР, Огаѵіз ІЛІгазоипсІ РпР Рго с характеристиками луч¬ 
шими на сегодняшний день и никакие западные фирмы от нее 
отказываться не собираются, а наши только и знают дешевые 
тайваньские ВІаз^ег-ы... 

Хорошо, что вы публикуете полные прохождение игр, но, инте¬ 
ресно, их кто-нибудь тестировал: так, например, в описаниях 
Тііе Оід и РиІІ ТбгоНІе допущены две неточности, из-за которых, 
если конечно, самому не подумать, игру практически пройти 
невозможно. 

А напоследок просьба, если можно, опубликовать описания та¬ 
ких игр, как Тіте Саіе, Сбгопісіез о! Ше Зѵѵогб и Рабе То ВІаск. 

Ничего, надеюсь, если вы хоть немного будете прислушивать¬ 
ся к многотысячной армии ваших читателей, то наш общий 
журнал станет настолько профессиональным, что его будут 
продавать с лотков где-то на западе, как мы встречаем у себя 
РС Роѵѵег, РС Оатег и прочие. 

Желаю всего хорошего, до свидания. 

Б.П.В. 



Кириллов, геймер с не таким уж ^ьшим 
стажем (2 года), но зато, по моим отнюдь не 
скромным оценкам, подающий большие надежды. 
К сожалению, у меня пока нет возможности подпи¬ 
саться на ваш журнал, но как только появляется 
возможность, я его покупаю. Без долгого расшар¬ 
кивания хочу отметить ваши плюсы. У вас совер¬ 
шенно замечательная страничка новостей. Ясно, что обо всех 
новых играх подробно на страницах журнала рассказать невоз¬ 
можно, но такая страница позволяет определить , что же тво¬ 
рится в мире и понять, на что нужно обратить внимание, ког¬ 
да приходишь в пункт продажи СО-ЯОМ. Очень радует ваша 
традиция рассказывать, что творится на рынке российских 
компьютерных игр (представляете, приходишь лет эдак через 
пять в магазин, а там одни только русские игры и где-нибудь, 
на стоечке пара американских новинок...). К сожалению, ино¬ 
гда проскакивают статью “не по делу” и “не в тему” (как 
ѴѴагсгаЙ II в номере 6 за 1995 год). Так же в некоторых стать¬ 
ях бывает так, что все кадры взяты из заставок. Заставка, осо¬ 
бенно красивая - это, конечно, хорошо, вот только об игре они 
часто говорят очень мало (тот же самый N° 6... ѴѴегеѵоІІ ѵз 
Сотапсбе 2.0). И еще такая просьба: нельзя ли обложку жур¬ 
нала делать покрепче, а то через пару недель журнал похож 
на наживку для акул. Вот, пожалуй, и все. Я заполнил в топе 
только 6 граф, потому что остальные игры либо незнакомы, 
либо, на мой взгляд, недостойны находиться в “топе”. Спаси¬ 
бо вам всем за то, что вы делаете такой кайфовый журнал. 


Здравствуйте Рг. Ігры” (Знакп' <> ннчало. не правда ли?) 

0 -первых, поздравляю Вас с юбилеем. 10 номеров, шутка 
ли? Мне вот только не ясно, почему ни в печати, ни на теле¬ 
видении не видно поздравлений? Очень странно. 

Во-вторых, поздравляю с Днем молодежи (27 июня), это зна¬ 
чит всех читателей “Рго Игры”. 

В-третьих, к Вашей 20-тысячной “орде” читателей, фэнов, 
игроманов, сетеголиков и др. присоединился еще один 
(угадайте кто). 

А вот и не правильно, это был я - Аникин Дмитрий. 

Я стал таким (читателем) после второго по счету журнала (Мо№ 9 и 10) - 
юбилейного. По сравнению с № 9, этот (№ 10) гораздо лучше оформ¬ 
лен. Особенно мне понравилось оформление страниц 18-25, 1-17, 26- 
65. Эти зелененькие, красненькие стрелочки (стр. 18-25), показываю¬ 
щие, к какой игре экран от какой игры (галиматья какая-то получилась) 
просто хорошо, этот фон клевая вещь. Правда у вас проскакивают глю¬ 
ки, наверное, от косоглазо-близоруко-дальнозоркости, например, в но¬ 
мере 9-ом на стр. 64-65 пишете, что Пике Микет 30 - игра фирмы 
Ародее, а уже в 10-ом, на стр. 65, что она от 113 Зоіб. Исправьте или 
поправьте меня, если я не прав. А так журнал не плохой, я бы даже 
сказал клевый. Я надеюсь, что он будет “толстеть” на глазах, дрожжах, 
деньгах и др. И давайте больше информации “под МасіпІозИ”, а то ведь 
он может упасть из-за отсутствия опоры и поддержки. Что это за безо¬ 
бразие, в № 10 ему посвятили всего две страницы (58-59). Надо с этим 
безобразием кончать (Ну, что за словечки такие...) 

Я полностью поддерживаю Сергея из Перловки, Андрея Кудрявцева и 
др. фанатов “Рго Игры”, где же рубрика “что бы крэкнуть?”, точнее бы¬ 
ло бы ее назвать “Что бы хакнуть?” Ведь крэкнуть - от слова “крэкер” 
(нет, это не печенье), а это специалист по взлому компьютерных сетей, 
а хакер - это спец по программам без сетей. Если вдруг появится вто¬ 
рой вариант рубрики, то мы (я и Серега из Перловки) будем гордить¬ 
ся этим, как основоположники, так сказать, совместный генератор мыс¬ 
лей. 

Хотелось бы вам предложить такой конкурс. Лучший сценарий игры 
(идею). Чтобы фанаты попытались сами придумать игру пока хотя бы 
на бумаге, а потом, может быть, этот проект воплотят, если посчитают 
нужным, одна из наших российских фирм-производителей игр. Хотел 
бы вас поблагодарить, что Вы напечатали отрывки из письма Федоро¬ 
ва Дмитрия. После прочтения этих строк я так смеялся и настроение 
поднялось (вот как без всякого там кофе ЗасоЬз). Кстати, и от моего 
письма у вас наверное глаза скривились и уменьшились (или увеличи¬ 
лись), но это уже издержки учебного лекционного процесса, к тому же, 
сейчас пора экзаменов, шпаргалки разные писать надо. Но я надеюсь 
Вы сможете его прочитать. Ну, если нет, то сначала потренируйте свои 
глаза на письмах все того же Федорова Дмитрия из Москвы, а уж по- 
том-то мое письмо Вам покажется печатным текстом, с искривленны¬ 
ми глазами-то легче читать. 

Ну ладно, пора уже спать. Завтра экзамен, надо выспаться. С уважени¬ 
ем, Аникин Д. Из Хабаровска (это на Дальнем Востоке, если кто не зна¬ 
ет. Почти рядом с Комсомольском, который около Охотского моря, ну, 
оно еще граничит с...) 

Р.8. Предостережс,,- игроманам, которые играют 24 ч-^гл в сут ■' 
дней в неделю. Ост;;;;г'";'тесь. а то будете похожи на того слоненка с 
^ыпученнымл гла:-!.: .'ы 8ирег Міпіепсіо п 

И еще, выходите чаще, чем 10 раз в год. Добавьте до 12. И еще, пе¬ 
чатайте анкеты с другой стороны, где находится реклама, а не статья. 
Жалко резать. 

Ответ редакции: Что касается Оике Микет 30, разработчик 
игры - 30 Реаітз ЕпІегТаіптепІ:, дистрибьютор - РогтСеп., 
издана игра по лицензии - 118 Ооісі. Используемый же в 
Оике Микет 30-епдіпе разработан в фирме Ародее, кото¬ 
рая использует марку 30 Веаітз для разработки 
трехмерных игр. 
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Вы можете узнать, о чем будет наш следующий номер уже сейчас! 

Вы можете воспользоваться сотней нужных л инков! 
Вы можете бесплатно получить все $оІи1;іоп5,опубликованные в нашем журнале! 
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